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Nagrody ECTS są tradycją targów od samego ich początku. Nic dziwnego - wszyscy 
lubią współzawodniczyć. Nagrody te są bardzo ważne także dlatego, że w dużej czę- 
ści przyznawane Są przez graczy - czytelników pism o grach komputerowych, a nie 
smutnych panów w zamkniętych i sterylnych pokojach. Są więc gtosem najważniej- 
szych ludzi w tym biznesie. Czym bowiem bytyby firmy wydające gry komputerowe 
oraz my, prasa, gdyby nie gracze, którzy ciągle pozostają wierni swojemu hobby? 

W tym roku również redakcja SECRET SERVICE oraz nasi czytelnicy mogli wziąć 
udział w przyznawaniu nagród ECTS, bowiem to właśnie nam przypadi zaszczyt re- 
prezentowania Europy Wschodniej. 

etcydcej A dIOL(TA [40 4Ufejfej 7:(ev4 dUJ (oj AA elo IARICJSIEC PZU 
daniem, przygotowaliśmy dziesięć nominacji, a wy dokonaliście wyboru. Kto wygrał? 
Otóż... Uwaga!!! Uwaga!!! Fanfary!!! Miejsce trzecie STARCRAFT, miejsce drugie FI- 
JUSZ U P.O SALIOSEZT AA Zyzzge1 07 [ (7 

Wszystkim, którzy oddali głosy, serdecznie dziękujemy. 











..ech, kiedy Krupik zajadał się 
krewetkani z kawiorem, my biedni 
reporterzy musieliśmy siedzieć 
o suchym piwie z chrupkami... 
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Japonia: Ultima Online (Origin) 

Hiszpania: Starcraft (Blizzard) 

Wtochy: Blade Runner (Westwood) 

Francja: Fallout (Interplay) 

Niemcy: Jedi Knight: Dark Forces II (LucasArts) 
(eM oto CHOICE CJZA(IP)) 

CG LEWEHIENELCZA(P)) 

Benelux: Commandos: Behind Enemy Lines (Eidos) 
Produkt edukacyjny: Encarta 98 (Microsoft) 
EJIE SZA A wedi EL ELH? A fofoje (roo ITO KE) D) 0) 
ECO ASA AOCELIE CJ deg po)) 

Złoto — Grand Tourismo 

Srebro — GoldenEye 007 

I CreKo(e WIAT ielec de Eut UIO 
Najlepsza konsola: Playstation 

Najlepszy producent: Rare 
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Znasz detektywa Ace a Venturę? Poznaj agenta Hopkinsa! 
+ Nowa, emocjonująca przygoda calkowicie po polsku! 
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DOOR ZZĄZZZE ERA 


DW w SPRZEDAŻY OD 23 PAŹDZIERNIKA. 
SZUKAJ W DOBRYCH SKLEPACH Z GRAMI. 


Kiasyczna przygodówka 
UMSOCI DS ZCEJEONA U 
DZ NSW JEJ ZEZYCJEEZNIAW 
4 EET okin. j a 
Hopkins zostaje przydzielony 
lo „OO O ENSJEWANECI 


»iEcznego przestępcę Berni 

IJJUIEŃ ; 
_ UP OSZALELI JS LSULCH 
OJ : 15 (LENO ZO ŁIWAKS ZE) 
m 24LCLLNEWIELENE LUTNI 
SUEDE LO EIZELUIWWI 
| PUESNSLANUECERUUU CTSJB 
W/swoich podróżach będzie 
Z URULTSUWA ZTS NJZUĘ 
IS DEWANELCJROTU SSE 


cznych. 


LUNE SZWORN USUN) opró. 
SIYEUNN UCZA ZU wj 


ISESSAZEJWCZCWEN 
= W rolach głównych Janusz 
Gajos i Piotr Fronczewski. 













- Klimat gry podkręcony prze 
WI SELUELENOSZLCNUUALZACH 
LIUECNELUUWNA LLC 


ii „Ę 
postaci w LOULILĘ 








i 4 z j OWSIELEUIY VGA. 
Bema gry szukaj na krążkach = 1] Hoga ZAL 
pism komputerowych — ŚĆ P> | | 
i w internecie. ) ZA; ! m 
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wwu.cdprojekt.com 4 ; s Pełna 

hopkinsfbi.strefa.com gd i wersja gry 

niedostępna 
na rynku 
pirackim. 


Informacje i sprzedaż wysyłkowa; tel. (0-22) 672 89 09. Sprzedaż hurtowa tel. (0-22) 825 81 71, 825 71 51, Sprzedaż detaliczna: Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 
421 26 17; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 i wszystkie dobre sklepy z grami w całej Polsce. 
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Czterech jeźdźców Apokalipsy 
czai się przed Tobą. Zanim 
staniesz twarzą w twarz z 
Arcydiabłem musisz rozprawić 
się z Mrocznymi Generałami i 
ich legionami. Jeśli odejdziesz 
w pokoju Twoja śmierć jest 
pewna. 


Najnowsza wersja 
programu - obejmuje 
także Ligę Polską!!! 


REWELACYJNA 
CENA 


| 
ji 
| 
| 
| 
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Na 4 płytach CD-ROM zawiera 12 wojennych g 
strategicznych: Harpoon II, V for Victory:Utah Beach, 
V for Victory: Marken Garden, Genghis Khan Il, 
Romance of the Kingdoms III, Operation Europe:Path 
to Victory, High Command, Command HQ, Panzer 
General, Steel Panthers, Wargame Construction Set Il: 
(ELE: IEEE po BL 


(UVA LID 


reaturEs 


Stwórz i wychowuj własne 


$ wirtualne zwierzęta. Twój 


przyjaciel wyrażać będzie 
prawdziwe uczucia - głód, ból, 
emocje. Niezależnie od tego jak 
tworzysz, pamiętaj życie tego 
co stworzysz jest w Twoich 
rękach! 


135 misji G-Police da Ci szansę 
| patrolować latającym Pojazdem 
Bojowym ulice przyszłości. 
wspaniała grafika i sceny akcji, 
|oraz fabuła gry trzymają w 
niepewności do samego końca. 
Dynamiczna narracja w 35 
sjach 7 środowiskac 


8 Niesamowita siła ognia w pełni 


kontrolowanym pojeździe. 


Trójwymiarowa symulacja walki 


| samochodowej. 25 specjalnie RED I 
przygotowanych pojazdów bo- f 


realistyczna dynamika ruchu $ 
pojazdów, 30 morderczych 
misji. Tylko u nas gratis koszul- ] 
kazłogo gry oraz płytaz muzyką 


e 6 nowych typów jednostek 
2 nowe typy budynków 

e i nowytypterenu 

e 80 nowych misji 

e 30 misji sieciowych 

e Nowy Soundtrack- 
Techno/lIndiustrial 


FINAL CONFLICT 


Wojna XXII wieku. Na Świecie 
pozostały tylko dwa państwa, 
które przeniesiono do podziem- 
nych miast. Walka toczy się o 
resztki zasobów naturalnych. 
Tylko właściwa strategia i wola 
walki prowadzi do sukcesu. 54 


59 misje, możliwość gry w sieci dla 


6 graczy. 


Tim 


COMPUTER SOFTW. 


M Jako Twinsen, prorok i zbawi- 
ciel, rozpoczynasz podróż w kra- 
inę wyobraźni. Strzeż się wro- 
gów i odkryj tajemnicę tyrana 12 
epizodów na 2 półkulach i 40 
planetach. Interaktywne walki, 
wiele zagadek i pułapek, 
wszystko we wspaniałej 
animacji. Gra dla DOS. 


Działaj szybko i myśl jeszcze 
szybciej. Zarządzaj kolonią w 
4 nowych światach. Do dyspozy- 
cji masz najnowszą technikę i 
broń. Pamiętaj, życie jest 
kruche.. a przyszłość leży w 
Twoich rękach. Możliwość gry 
wieloosobowej i w sieci 


Kolejny tytuł z kolekcji. 


RECREATION - symulacja ko- 
lonii owadów. Program oparty 


na wynikach badania życia if 


zachowania mrówek a w nim 


walka za królową i mrowisko, | 


obrona wrogami, wnikanie do 
ludzkich domów i strach przed 
środkami owadobójczymi! 


FTWARE 


ZĘ- 
apocatypse 
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EMERGERCY 
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legendarna gra zręcznoś- | 
ciowo-przygodowa powraca! 
Jako John Harry Jr. uwolnij 
swego ojca z ek Zakelua. 
Wspaniała przygoda w dżungli 
na 13 różnych poziomach stoi 
przed Tobą. Rewelacyjna ani- 
macja oraz autentyczne dźwię- 
ki dżungli urozmaicą Twoją wy- 
prawę. Skacz, biegaj i walcz... 


a 20 rewelacy 

mów akcji nonstop. Jako 
trochę ... „nietypowy” robak 
Jim, wyposażony w rakiety i 
broń plazmową poszukujesz 
księżniczki w niesamowitym 
świecie pełnym wrogów i 
niebezpieczeństw. 


Hexen II. Nadszedł Twój czas, 
zabijaj lub będziesz zabi 
Dotrzyj do Dome i poznaj 


Ń tajemnicę podziemi. Zawsze 


byłeś dobry ale teraz musisz 
być najlepszy, do dyspozycji 


| masz 21 rodz. broni i 22 


środki zniszczenia 
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Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Każdy GD-ROM zawiera ponadto 
demonstracje wszystkich poniższych programów, „ema EuroPlus+ oraz 8 dem gier, w tym grywalne wyścigów IGNITION. 


Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program do nauki języka niemieckie-go. 

Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 

obejmujących całą gramatykę oraz 

tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 

Umożliwia także łatwe two-rzenie 

AMIE własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 
a restea .ADOS się ciekawą grafiką. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywa-nia 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
Ć, średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 

raz tłumaczenia zdań, słówek i 
| zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
| rzenie własnych ćwiczeń. Program 
| wyróżnia się ciekawą grafiką. 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 

Jest programem przeznaczonym dla 


A Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 
ność grania z nauką trudnej, polskiej 
p, ortografii. Zostały one zintegrowane 
ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 


| zakres szkół podstawowej iśredniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 


UCHO PUZZLE CLUB - puzzle z dzie- 
| siątkamii opcji, różne sposoby układa- 
nia. FAST BRAIN - barwna układanka z 


M EDUKACYJNY 
DLA AJMŁODSZYCH 








NIEAOYWAYKUK 
JZWGANCIASTEGO 








Pakiet 4 programów graficz- 
nych, oferujący profesjonalne 
narzędzia do rysowania, two- 
rzenia diagramów, w pełni tr 
wymiarowych tekstów i obiek- 
tów, grafiki dla Internetu, ob- 
róbki obrazów bitowych, 
Dodatkowo ogromy zbiór 
clipartów, zdjęć i czcionek. 


WINDOWS DRAW 


dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 


języka niemieckiego. Progra- 
my zawierają tysiące ćwiczeń. 
Dodatkowo dołączona płyta z 
lekcjami wideo. 


EuroPIuUS+ ProPack 


Wspaniały multimedialny prze- 
wodnik po alfabecie dla dzieci 
od 4 lat. Głównym zadaniem 
programu jest nauka czytania i 
pisania, przy zapewnieniu mak- 
simum rozrywki. Dziesiątki 
barwnych animacji, rysunków i 
zdjęć oraz podkład muzyczny 
sprawią, że nauka będzie dla 





dziecka wspaniałą zabawą. 


LITERAT 


, dzienniczka gracza, zawierającego 
popełnione przez niego błędy. 


WORD TRANSLATOR 


Wersja dla WINDOWS 95 

Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy 
słowa i całe teksty. Pakiet zawiera: 

- Słownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haseł 
- Słownik Angielsko-Polsko-Ang. - 150000 haseł 
- Angielski Słownik synonimów 

- Kilkanaście innych słowników narodowych 

Na płycie CD-ROM zawiera także nagraną 

wymowę około 20 000 haseł. 


Program wspomaga naukę or- 
tografii i sprawdza poziom jej fy 
opanowania. 34 dyktanda w 
tym 12 super trudnych pocho- 
dzących z konkursu „Dyktan- 
do”. Program nagrodzony Ill 
nagrodą na targach Softarg '96 
oraz nagrodą Produkt Roku - 
PGKurier '96. 


DYKTANDO 


niespodziankami i elementami gry 
zręcznościowej. SŁÓWKA setki słówek 
-zagadek, czasami b. podchwytliwych. 


Długo oczekiwana polska wer-| 7 


sja (wydawnictwo OPTIMUS 
PASCAL) multimedialnej ency- 


klopedii brytyjskiej firmy Dor-| + 


ling Kindersley. 700 ilustracji, 
50 sekwencji wideo, 70 anima- 
cji, 120 minut dźwięku. Zale- 
cany przez MEN jako pomoc 
dydakt. zbiologii (szk. podst.) 


Encyklopedia Przyrody 


Najnowsza wersja najlepszego 
na rynku program do tworze- 
nia muzyki, także klasycznej, 
całkowicie spolszczony. Ponad 
250 instrumentów i sampli, 20 
niezależnych kanałów. Za- 
awansowane edytory muzycz- 
ne i setki dźwięków. Wszystko 
obsługuje przyjazny interfejs. 


QET.ORCE 


| BJEDELT 
UABLA r 


RK 


Niezwykła gra przygodowa, 
kilkaset klatek animacji z 
profesjonalna muzyką. 
Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle 
kilkakrotnie  wydajniejszym 
od ludzkiego ale.. ginie po 
wybuchu nuklearnym. Co 
stało się z prototypem T800? 


Połączenie symulatora i 
strzelaniny. Jest XXI wiek, 
jako pilot - najemnik myśliw- 
ca Pustynny Wilk walcz prze- 
ciwko dyktatorowi Państwa 
Syberyjskiego, który zagraża 
Eurazji. Kilkadziesiąt misji z 
realistycznym dźwiękiem i 
dynamiczną grafiką. 


Gra decyzyjno-handlowa 0sa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


Znani z komiksu bohaterowie 
w we wspaniałej grze przy- 
godowej. Będziesz uczes- 
tniczył w zabawach i niebez- 
piecznych przygodach, spot- 
kasz kasztelana Mirmiła i jego 
żonę Lubawę, czarownicę 
Jagę, Hegemona ze zbójami i 
całą resztę postaci zkomiksu. 


Najlepsza piłka nożna jaką 
stworzono na komputery 
AMIGA. Olbrzymia ilość ru- 
chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistycz- 
ne odwzorowanie ruchu piłki. 
Gra dla 1 lub 2 graczy, 4 
turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


TOTAL FOOTBALL 


SH Gra strategiczna z elementami 


RPG. Trafiasz do świata fanta- 
sy, gdzie dowodzisz pięciooso- 
bowym, wielorasowym legio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 
doskonały dźwięk. 

Nowość 1 MBRAM!! 


Program wspomagający naukę 
„słówek i zwrotów. Zawiera 
| obszerny, starannie dobrany 
* materiał ilustrujący wykorzys- 
tanie w praktyce wszystkich 


„ważniejszych czasów. Pomaga 


* także opanować 
dotyczące 
dziedzin życia. 


słownictwo 
podstawowych 


> przypominająca w formie 
popularny „TETRIS”. Gra 
polega na szybkim wyborze 
prawidłowej formy spadają- 
cego wyrazu , co przyczynia się 
do „wzrokowego” zapamięta- 
nia jego właściwej formy. 


Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 


trudności, 


Testy z całego zakresu chemii 


Multimedialna encyklopedia po 
polsku (Optimus-Pascal). Od 
prehistorii do współczesności 
od Ameryki i Afryki do Europy, 
wtym Polski. Ponad 700 ilustr., 
30 filmów, 100 animacji i 180 
min. dźwięku. Program 
zalecany przez MEN dla szkół 
podstawowychi średnich. 


HISTORIA ŚWIATA 


Stwórz i wychowuj własne, 
wirtualne zwierzęta. Twój 
przyjaciel wyrażać będzie 
prawdziwe uczucia - głód, ból, 
emocje. Niezależnie od tego jak 
tworzysz, pamiętaj życie tego 
co stworzysz jest w Twoich 
rękach. 


CREATURES 


CLOZII 
KET Precision 3,5” DD, 20 
(do. wsp modeli) 


LIGA ERA (Avalon) 


BRADA 
RIGK DANGEROUS II 


SZACHISTA 


3288838828 


DESERT WOLF KAJKO i KOKOSZ 


ZESTAW GIER 1 (4 dyski) 


ORTOTRIS 


|| SSezE8z888E 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą 
Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 


zakupić gry i programy komputerowe. 


Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze 


zamówionych programów. 


Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 


ul./miejsc. 


Pocztazaz* 


OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU 
W GODZINACH od 8” do 18% 


SOBOTA od 10” do 14% 
Szczegóły - kupon zamówienia 


ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 


kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: 


TimSoft 


skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin 1 


Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 1.11.98. Termin realizacji 3-14 dni. 


Nr Klienta (jeśli posiadasz): 


Nazwisko, imię: 


KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 


Komputer . 


NOŚNIK CENA 


O OROM 





Q 7,95zł KUPIEC 





Q 7,95 zł 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...7,95 zł 


Podpis zamawiającego 


RAZEM DO ZAPŁATY: 
















21 Sserwis informacyjny 
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„.„. Caesar 3 
„„. Fallout 2 
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_ Adam Andrzejewski 


AŻ „..Web Cam 2 
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Warszawa TZ BĘ 
ul. Mińska 67/69 js: Konsol Ed 
akt 106... Nowości, gw 















tel/fax (0-22) 624.91 -47 
pon-pt. godz. 97-16” 
e-mail: 
redakcjaCssonline.com.pl 

Internet: 
http://www.ssonline.com.pl/ 





Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
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prawo do skrótów. 


Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są 
zastrzeżone przez pa 
ichwiaściceh | | ST srneazewoszeenennzewennweneszeee Konkurs X- Files 
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Grunwaldem. ECTS rulez! 


Największa i i najlepsza relacja od czasów Bitwy Pod 













Za pięć mi- 
nut odcho- 
dzi pociąg 
do Baldura 
i jego Bra- 
my. 











sza] Jak wychować 
małego stworka 

i nie wykończyć 
się przy tym psy- 
chicznie w recen- 
zji Creatures 2 





















Jak Banzai w nowym hełmie na 
wojenkę szedł 


Polskie ie mydło żowidcj ! Specjal- 
ny atak polskiego wydania Cza- 
rodziejki z Księżyca 


Rewelacyjna bajka o tym, że nie zawsze 
mały jest gorszy 





Oddziały specjalne 
w świecie Star Wars 





Jak Emilus dzielnie walczył na Mistrzostwach 
Świata w MtG 





Stare danie, ale dobrze odgrzane, 
| czyli Dune 2000 











Szybkie wózki i lśniące karoserie 
w Need For > 3 





Jak bardzo ważny jest honor Klingonów dowiecie 
się z recenzji Klingon Honor Guard 








Wyczerpujący recenzenta poradnik do Refluxa 


























Deathtrap Dungeon 
Caesar III 3 ODT Descent: Freespace 
Carmaggedonż Ring Faery Tale Adventure 2 
F-16 Multirole Fighter _'__ Saga Faery Tale Adventure 2 
Hopkins FBI Sega Rally 2 Final Fantasy VII 
iF/A18-E Cartiegeiaie Skulicaps Free Enterprise 
Fighter 3 Toca 2 Future Cop 2100 
Israeli Air Force | Tomb Raider 3 Global Defender 
Medieval = 8 ź Gubble 2 
Motocross Maddnes PATCHE Master Cheater 
NCAA Fotball 99 - Banzai Bug Medieval 
Need for Speed 3 _ Battle Plan Medieval Mortal Kombat 4 
Profesor Klau: Final Fantasy VII Outpost 2 
gramatyka Pax Imperia Il 
Rage of Plane Crazy 
Railroad Tyc Rainbow Six 
Rainbo! r Six Rising Lands 
Return Fire 2. SimCity 
Sentinel Spearhead 
Spesdbuś is Star Commande Deluxe 
Tiger Woods 99 PGA Star Wars: Rebellion 
Tour Golf The Crystal Skull 
V2000 Ultima 1 
NEWS The Race to Galamax OPISY 
101st Airborne Total Amnihilation: Angel Devoid: Face of 
Barrage Total Soccer the Enemy 
Black 8 White WarGames Breath of Fire 3 
Conflict of Nations Xenocracy Breath of Fire 3 
Dethkarz Z Corridor 7 
Dominant Species Hopkins FBI 
European Air War CHEATY Might % Magic dE 
Interstate 82 Black Dahlia Morłov Affair 
NBA 99 Blue Heat Space Hulk 2 








Patches 

Banzai BUg........suussassssasssssess bbug101.zip 
Battle Plan Medieval...........medbtl12.zip 
Final Fantasy VII ........:1:11....... fi7riva.zip 
FTEESPACE u..asasaaaensaawanaaaaaaa fs1031uk.zip 
Chessmaster 5500 ............. cm55_11.zip 
Longbow Gold FX .........1.1::::: goldfx.zip 
Medieval .......12..111112:112012:11:» mediv103.zip 


Simon the Sorcerer 1 ........simon195.zip 
Simon the Sorcerer 2 ........simon295.zip 
Soldiers at War .... saw1_1.zip 








SpecOps „Specops13.zip 
StratoSpheTe ........sssssssssss111» stratopt.zip 
Tex Murphy: Overseer .......tex5b104.zip 
The Golf PFO s...uuususee1111.».. gpvn_102.zip 


The Race to Galamax .......... galaxcyr.zip 
Total Annihilation „„tanintel.zip 
Total Soccer 
WarGames 
Xenocracy 







Cheats 

Black Dahlia .................. bdahlia-uhs.zip 
Blue Heat .........11.1111:::: blueheat-uhs.zip 
Deathtrap Dungeon ......... dtrapd-gh.zip 
Descent: Freespace .............. frstrain.zip 


Faery Tale Adventure 2 ......fta2-end.zip 

































Faery Tale Adventure 2.........fta2-trn.zip 
Final Fantasy VII .................. ff7saves.zip 
Free Enterprise..... „.fetrainer.zip 
Future COp 2100) .........:sss::s:s:»: future.zip 
Global Defender trg-gdtr.zip 
Gibbleza z a> gubtrain.zip 
Master Cheater............... mc_alpha05.zip 
Medieval ..saaeossszenozcwnsżza ogn-med.zip 
Mortal Kombat 4........... mk4trainer-p.zip 
QUtPOST 2 aaasassasaeesa11111. outpost2-gh.zip 
Pax Imperia Il pax2hullcht.zip 
Plane CTAZY .......22ssussssssssese war--pcut.zip 
RAINDOW SIX uaeaasasasznawsaassaaa rzrrasix.zip 
Rising LandS................risingv10_mc.zip 
SimCity sc_save.zip 
SpEAThEAd ........uausssesssse211211w. rzrshtrn.zip 
Star Commande Deluxe......starcommand mc.zip 
Star Wars: Rebellion............ swr-fast.zip 
The Crystal Skull................ erstskl--w.zip 
Ultima 1 ultimacol1--gh.zip 
Solves 

Angel Devoid: Face of the Enemy .....angedevso.txt 
Breath Of FiTE 3.........ussss:1111+.. bofso2.txt 
Breath of Fire 3 

Corridor 7 .... 

Hopkins FBI 


Might 8 Magic 3..............1....... mm3so.txt 
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Morlov Affair. 
Space Hulk 2 



















Tomba! ; 
Unreal 
Wishbringer 


ś 
FAQ 

Bastard!! 

Cyclone Rules 
Fighters Megamix 
Fish Tales 

Fun House 

Gulliver Boy 
Checkpoint 
Indianapolis Motor 
Speedway 

Kabuki Klash 
Mortal Kombat 4 
Pocket Fighter 

San Francisco Rush 
Super GT 

Super Meteroid 
TAXI I==2 
The Best Banjo-Kazooie | 
T-MEK FA 
Whiriwind 3 
Whitewater > 

World Stadium Ą 

WWF War Zon -j 


REDAKCYJNE | 
Kącik strategów: dl 
dyskusja o STEEL 
PANTHEJĄ . 








ZE: 





3 


























Tomba!... zł 
Unreal unrealso.txt 
Wishbringer......2.-sssssssszaea wishbrgo.txt 
FAQ 

bastardfq.txt 
Cyclone Rules .... cyclonfq.txt 
Fighters Megamix........fightmegamtfq.txt 
Fish Tales fishtafq.txt 
Fun House „„funhoufq.txt 
GulliVer BOY .........sssaasssssa gullivfq.txt 
Checkpoint.......sssssssssssaasn2usa checkpiq.txt 
Indianapolis Motor Speedway .....indianpfq.txt 
Kabuki KlaSh .......ssssssss::111»». kabukifq.txt 
Mortal Kombat 4... mk4fq2.txt 
Pocket Fighter „pockfigfg.txt 
San Francisco Rush ............. sfrushfq.txt 
Super GT... „supergtfq.txt 
Super Meteroid ... supermfq.txt 





AŚ beewowaaciwa s aądżesii w GODS taxifq.txt 


The Best Banjo-Kazooie ....bankazfq.txt 








IEMEKG aoi tmekfq.txt 
Whirlwind whirlwfq.txt 
Whitewater . „„whitewfq.txt 
World Stadium EX.......11:::1::.. wsexfq.txt 


WWF War ZONE..........1:1:::::::: wwfwafą.txt 
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Eidos, nie po raz pierwszy zresztą, 
udowodnił, że dobrze trafiony obiekt 











ś reklamowy (Lara) potrafi skupić na sobie 
więcej uwagi niź kilkakrotnie większe stoisko 
OOAMLUUCZTTAU A CADNACY ALICJA 
CCM ZES TYYTT TA 


22 W WRABDZCROWUEŁ 4 


















LIAN] ask | 


> 


Powiem to na 

| początku, żeby 
WAW OWA ZOJCIE 
duch Lary Croft unosił się 
wszędzie... 




































OPYTUW AT UZAWA GZ AUTATYCYUUKYTY 
KAWUOADATUT OUUASNUTAY CZNA 
WORA NA TA AYTADYCYYO TANIA 


Kto nie 
- wiedział 
Pe ten już wie - tak 
| óótina „mos wygląda nasz 
piękny Krupik 








LIFZCI 


Ą |ELUAVAWYUE(J 
LUNA CHCJ| 


GISDOTATANT GTE 

zwieść pozorom, ja nie 
jestem aż taki stary jak na to 
|KEOAUELUJ WALCZ BALOKC TA CRK 
rych _ byłam z tendencyjne... zaraz, o co chodzi, 
PICCZCNNCN CY = ŚL przecież sam je wybrałem 
pierwszy), wszyscy mi zazdrościli: pojedziesz 
sobie na targi, zobaczysz nowe gierki, po- minutowym lataniu w kółko nad miastem 
grasz sobie, odpoczniesz i do tego zwiedzisz wszyscy przyjęli z ulgą. 
Londyn — mówili z żalem w głosie. No cóż... 
jak bardzo się mylili, okazato się już pierwsze- 
go dnia mojego pobytu w Anglii. Po spokoj- 
nym przelocie (wszak dopiero co rozbił się sa- 
molot szwajcarski, a teraz za jednym zama- 
chem gracze straciliby kierownictwo Secret 
Service, najważniejszych ludzi z IPS oraz po- 
towę CD-Projektu) samolot przygłębit delikat- 
nie, ledwo co muskając ptytę lotniska. Pomu- 
skał tak, pomuskał i w końcu usiadi, co po 40 


Generalnie firmy 

zachęcały klien- 
(WTN TOUNACIE 
bo stawiały na do- 
świadczenie (silikon), 
albo na młodość 
(wkładki bawełniane) 


M. SOSNA, 






Zawsze jest tak samo... pierwszego dnia 
wszyscy lecą jak skowronki do Hali 
ODA ZIAN CO CZYODYA ANT ATTATATNA 
drugiego idą i jeszcze im się chce, trzeciego 
ZOOCIYTZAUDU TAT 


ZO NEWEŁACOCHIOLALEWIOSSEAN ACH 
dzień oficjalnego rozpoczęcia targów, więc 
postanowiliśmy skorzystać z 20 minut wolne- 


ONSZOTW KAC ACZCCA IJ YA CYAJIENY 
ILO ISZ EZ REJONACH HJ(ZAYCIH 
przegalopować) po siedmiu piętrach tego 
wspaniałego budynku pełnego automatów 


Lot odbyliśmy | 
Lotem - tam 
nadal dobrze 
karmią 





i nawet nie rzuciłam okiem 
LECI ABUUSCIOWAANNWC 
udać się szybko na party wydane 
przez PSYGNOSIS. Wow!!! Idziemy na 
party do Planet Hollywood!!! Jak się 
WOK CEZ CWI CZZWUICIENHCU 

rakter poznawczo-zabawowo-pijac- 


NOZATICOUJAY 
powitał nas chór 
kościelny i 
UMUTAORYLNCJA 
chwalący na pełne 
gardło 
Messiaha z Interplayu 








ko-promocyjny z elementami wegetariański- 
mi. I tak zaczął się maraton. Bo już po chwili 
pogalopowaliśmy dalej na pokazy ELECTRO- 
NIC ARTS, które notabene nie wystawiało się 



































na targach. Gdzieś 
w środku nocy Skoń- 
(74! WAOOBALIGELELCJTT 
CZACUNACWZZAA 


ETON EKO JEZTAA ULOFZCIICIHIM 
Składają się one z rozmów z wydawcami gier, 
|JCCEUIETUEWICLIENACNN Z ELICW sM 
| OCUN ZZNEJIN OC CLOW SIC ZNACZ 
nesowo-zabawowych oraz czysto zabawo- 
wych, na których często zawiera się nowe 
znajomości, które potem można wykorzystać 
CON IOS O NZVANZYJONWICH AN ECU 
słowem: praca, praca, praca. Targi zaczynają 
OEKJELAAE EN ZE CYAZSCANZICIJAWI CI 
śniej, uporządkować materiały, zabrać ze So- 
bą torby na kolejne porcje wspaniałości 
i okleić nogi plastrami. Już przed wejściem 
człowiek zaczyna odczuwać powiew atmosfe- 
ry panującej w środku. Otóż wiadomo nie od 


FOADYZUOWALAN LO OCZAY WANA 
wystawowej z lotu ptaka, ops! śmigłowca. 
A zreszłą... my dla was wszystko... 





„SASA = 0. 
























































| DIOSYNAZA CIWO OREEUAVAKJCYIENCEW 
ko firma poszukująca nowych technologii. Od 
tamtego czasu koncern przeszedi ogromne 
przeobrażenia i aktualnie zrzesza w sobie aż 
trzy główne oddziaty: EIDOS Technology, 
(EW CD e OPN POCZT OCZ PIENI U 
teractive jest aktualnie przodującym wydawcą 
gier komputerowych. Jego największymi prze- 
bojami są: seria TOMB RAIDER, DUKE NUKEM 





Segi praktycznie nie ma już na 
rynku. Przedstawiciele Sega PC 
pytani o Saturna zachowywali się 
tak jakby nigdy o niczym takim 
nie słyszeli. Za to w Segaworld w 
końcu zniesiono bilety wstępu i 
buda zaczęła tętnić życiem 
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CPARVNAL ee] 17 plecH 
BEHIND ENEMY LINES i FI- 
NAL FANTASY VII. 

Na stoisku firmy EIDOS, 
jak co roku zresztą, domi- 
EWA ENEI EAST 
stych strojach, dumnie prezentujące zarówno 
WETOSACOJJGENELGA ZI ZWJOIYALCJH 
WELCZNEUELHENACKAZAIOJEONYCWOPAWE) 
| EEN (OSIEROCENIE CWA lHEOEIENICJ 
stoisko całe rzesze żądnych informacji dzien- 
nikarzy, którzy ochoczo robili sobie z nią zdję- 
OEMMOCLOWIIEKOSHAZINKAO CEO] 
wyciągali informacje dotyczące trzeciej już 
części przygód z nieposkromioną panią ar- 
cheolog w roli głównej. Prężące się dziewczy- 
WACYEOLELLUEW AZ NOCE ETZICIETH=I 
EWA ECEZI CHAN DIOCALIACHZNICECIO 
gach ECTS zaprezentowat pakiet prawdzi- 
wych komputerowych atrakcji. 


Przez prawie godzinę stałem na schodach z apara- 
tem gotowym do strzału, ttum gęstniał, byłem pewny, 
że wszyscy czekają na Larę, a tu wychodzi jakiś pil- 
karzyna. Podobno to jakiś Michael Owen. 


dziś, że bardzo dobrze 
G>ACICIENUENYAIELCI 
bodźce wzroko- 
wo-słuchowe, tak 
więc pierwszego dnia 
OGONA CJOCONY CZ ASISJELNTIELNLELN 
WIE UCO AC az ETA LEE Kd 
OJEALESCWEJJAZCOCNJCO NCW 
MESSIAH, a dookoła tiumu osób oczekują- 









WSA AIE 
hdventures of Lara Groft 


CELINA ZEMEBŁALEBEEEI 
[OZI BEPIEMGACIECNENAU Z 


OGORIANETEWICCZN YCH ON T] 
GUEWAUCO OW ATUW CY WYZEJ) 
LECA oto (sy (ofe] (O EROWIELEROC NICE 
pustyni Nevada, aż po wyspy południo- 
wego Pacyfiku. Cała ta szalona wycieczka 
spowodowana zostata największym odkry- 
ciem w genetyce i ewolucji od czasów Darwi- 
na. TR3 została podzielona na pięć olbrzy- 





LUENSCALOCI WYZN CEA 
wolnej kolejności. Lara będzie występować 
w nowych strojach, poruszać się niespotyka- 
nymi dotąd w serii TR pojazdami i wykonywać 
COTY ELELOWAENEAEWLEWZASIELICZONY 
U ADOGEIOGYZIELUELHENUENNOLOWAJ NYCH 
wiony engine, którego zalety docenią jedynie 
posiadacze akceleratorów 3D. 


DAIKATANA 


LGOOUUAW LELICHŁAUEMEREJ 


rodzaj: 3D action 


WZOEWA ONA ECCE ECK ENOCH 
ro (autor DOOMA i QUAKE'a) DAIKATANA, to 
nowa gra z gatunku 3D Action. Wcielasz się 
WSSE WZUOOJNNCEYNAWCETNJ 
PAUZA TYACZT ICE URN PEILCIETCWATy4(EC7A 
miał do przebycia podróż życia i śmierci, pro- 
wadzącą przez cztery stynne okresy Ziemi, po- 
czynając od starożytnej Grecji, a kończąc na 25 
OUIESUA ZAZU NANJCOCC HY 
wirowaną historię. W naszych zmaganiach 
zczasoprzestrzenią i gromadnie tłoczącymi się 
wrogami pomoże nam dwójka towarzyszy — 
sterowana komputerowo — pięknooka Mikiko 
Ibihara i muskularny Superfly Johnson. 





OJILEWISSONYCZHI OPI 
się cztowiek, udający kazno- 
dzieję, który przeraźliwie gio- 
COOAWLAJWENICEELALCE 
jące nam pomóc uwierzyć, że 
SO UMICUEJUCON Jr 
zagładą. Nie zdziwił więc 
mnie zupełnie fakt, że następ- 
nego dnia ta ekipa została 
WEW EALOR ELE ZALUWELIENENZA 
no nie robi dobrze na struny głosowe. 
WASZOCECIEWA YEN OWO JAKIE 
rzeczy: korzystać z atrakcji różnego rodzaju 
jak np. z symulatora trzęsionki (z którego nie 
radzono ko- 
rzystać z ra- 
na), zbierać 
UEICHCUA OCH 
OWEAJJAE 
PAZICWLIEMUE 
le widziane), a. 
CLIELETHNCIAA $ 
CICHUCIACH 


|77 


KJ 


= 


"i, 1 
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WASKAWEWIKC UNE zer CSCA 
ni zostaniemy do kryształowego miasta 
Omikron w świecie Phaenon. Nasze ego 
zostanie przelane do ciała jednego 
z mieszkańców tego miejsca. Jeżeli zo- 
staniemy zabici, komputerowa dusza 
przelana zostanie do ciała pierwszego nie- 
szczęśnika, który dotknie naszego martwego 


zewłoku. Naszym zadaniem będzie pokrzyżo- | 


wanie planów złego Astorath a zanim podbije 
on świat Phanaeon, a chce tego dokonać po- 
żerając dusze kolejnych mieszkańców miasta 
(o ILO KETENUCWAZAA SZK OJWWLUICIJWEH 
a specjalnie przygotowany engine IAM (Intelli- 
CENY WZANOTEWEUEC ZNAJ WETAWZEH 
WILCZE ZZ ESLOOSENAW ELEN ELE 
przez autorów gry z firmy QUANTIC DREAM. 


+. R = 





Nowa atrakcja w mieście - maszyna do 
swobodnego spadania pod dachem 


bo rozmawiać z wydawcami i producenta- 
mi, starając się dowiedzieć jak najwięcej 

o ich planach na przyszłość. Za- 
WWEYZJ ENY ZN ICNICIJCEIEILUKOW CH 

dzeniu. Na to po prostu nie ma 

[> Z CU CICZZJAWCCJI CJ ra Zicte 

podczas spotkań z wydawcami 

i pochłaniać oferowane kanapki oraz 
zapijać tym, co dają. Ja byłam głównie czę- 


stowana colą dietetyczną, ale bardzo dobrą 





PALCID CLJ SELU UILCTZZA HEC | 


Owen (zawodnik Liverpoolu) podpi- 


CAJOOOWEONELZAIUENA PIC 
Interactive, w którym zgadza się Pą4 
firmować swoim nazwiskiem 44 


nadchodzący pit- 
karski tytuł 
MICHAEL 





sławą cieszyto się sto- 
isko jednej z firm, gdzie 
wybrańców częstowano 
ZAJ LEE CA LE 
I teraz dochodzi- 
my do sedna 
ENJLCUWAJE 
Otóż tych 
WEZA ZIS 
rzeczy nie 
można było 
zrobić na 
|CZAVAJCIE 
tych trzech 
dni. |) 
| LGOCIAT 
nie byto 
to możli- 
we. Mimo że 
JESEUSOWAANSLE 
czterech osób, to 
szybko okazało się, 
że wracamy do hotelu 


Ę 





GYJENSNANOZT OWN 








4 można 
" pogadać 






























AGUE SOCCER '99. Po- | 
za tym Michael zgodził | 
się uczestniczyć | 
LC SCE (ELU 
wej EIDOS-a dotyczą- | 
cej tego tytułu. 

IeAWIEESEEN CZCI 


WZELEWANIELOWCZOW 
roku, a pracami nad nią | 
ZU ERSOCBUUCWOLAR 
CON DREAMS. | 





CLUSAZ 
|SĘLLR | 
MESCOINAICJ 
OWIEC 
magiczne  miej- | 
sce. Na takich | 
|GIOEHNIEJ EL 
COMIC EZ CN 
przemysł 
PATICEELNAI 
z _ grami | 
kompu- | 
ICL 
WAALINI 

. LYN | 
WIE) 











Firma założona w 1984 roku w Liverpoolu, 
a w 1993 roku przejęta przez SONY CORPO- 
RATION. Wydała między innymi takie popular- 
ECA JELA Lae PAP) Cie) [e] 1ADYTZAYABJ=A 
OUUejj (e WPI;1:) ACNZE SYTA CYC 
ła swoje nowe produkty zarówno na oficjalnej 
(>OJRETEJWA ELSE ZS EIN e) CY4CKe IE) 















W symulatorze w barwach Rally Championschip 
98 można było zakosztować doświadczeń 
WOADZLECIL U BNZYYCY KAR U WAJŁAKODIIA 
to z rana - cały dzięń na miękkich nogach 


się w sposób niesamowicie szybki, tutaj moż- 
na spotkać się z genialnymi ludźmi, porozma- 
wiać z twórcami gier i powiedzieć im jak bardzo 
podobają się nam ich dzieła. To tutaj można 
spotkać zarówno Marka Owena i Larę Croft na 
żywo, jak i gigantyczne glizdy z WORMS czy 
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wybranych przedstawicieli prasy, który odbyt 
się w Planet Hollywood. 





DEWSCA ZANA AO CACIENIEA CACY 
klonem przygód pięknej Lary Croft. Po bliż- 
szym zapoznaniu się z tym tytutem okazuje 
się jednak, że odznacza się on nowatorskim 
podejściem do tematu. W grze wcielisz się 
w piękną i miodą dziewczynę o imieniu Rynn, 
która razem ze swoim wiernym przyjacielem, 
smokiem Arokh, musi zmierzyć się z potęż- 
nym czarnoksiężnikiem Kurlikiem, który naj- 
WICZNOWUEYZW ICE Z UZLONENNCICH 
W DRAKANIE będzie można nie tylko walczyć 
z użyciem wielu broni, ale także latać na smo- 
ku i uczestniczyć w zapierających dech 
w piersiach podniebnych walkach. Trzeba 
przyznać, że ten fragment gry prezentuje się 
wyjątkowo interesująco. Będzie można korzy- 
stać z 50-ciu różnych rodzajów broni, w tym 
z sześciu różnych ataków smoka oraz sied- 
miu zaklęć. Przygody będą: rozgrywały się 
w pięciu różnych, oryginalnych światach i bę- 
GEISCIZACC EWA EAU IAW ZWIECICH 
cych wiele misji. Oczywiście udostępniony 


prześliczne istotki z CREATURES, że o stosach 
silikonu wpompowanego w różne ciała nie 
wspomnę. Jak szybko stwierdzić, że gdzieś 
dzieje się coś ciekawego? Po składzie oraz li- 
czebności tłumu, który zalega przed danym 
stoiskiem. Wiadomo bowiem nie od dziś, że 
w tej branży dominują mężczyźni. A wiecie jak 
najlepiej ich przyciągnąć do stoiska? Nie ma to 
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| ELGYCELENYAJCN OC ALCZZe CLT 
CELCIHINO CAL CCOIAE Fc) cr CHlOl>A a 
CHENLCIWIELCZNEETNICZNIEUEWA ZJ] 


| ACACLCZE WU JCYZAAAL OWA 
dzie się mogto zmierzyć do ośmiu graczy. 
Programiści położyli wyjątkowo duży nacisk 
na sposób animacji postaci, do którego wyko- 
| A ZIEIKZCUELEDZUCNEH NO CIEHJIE 
Dzięki temu Rynn porusza się dużo bardziej 
ELUTCIICNN JACH IASCICH 








Tytui podobno oznacza Or Die Trying. Po- 
tączenie elementów RPG z grą akcji. Będzie 
można wcielić się w jednego z czterech róż- 
nych bohaterów, posługujących się różnymi 
rodzajami broni oraz posiadających odmien- 
ne umiejętności (np. dużą siłę fizyczną, ma- 
giczne zdolności lub doskonałą znajomość 
CA AEILONNO CZA AWCE ZUW ICC 
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jących przygód. Kapitan Lamat oraz czion- 
kowie jego załogi wyruszają bowiem na po- 
szukiwanie legendarnej perły, dzięki której 
mogą uratować planetę przed śmierciono- 
ESY CEWIEW ZAJE ERIENECLEL OAM 
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Pupki, dupki, śrubki czyli jak zostałem 
oplątany w kampanię promocyjną Air Racer... 


CZY PADOACIALUT AOLO TPACANYI 
niczego sobie i nie rzucała się na 
przechodniów 
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den Zone, najbardziej niebezpiecznym ob- 
CON JELCWANUWEYZWTC CCA ICYAVA 
gdzie znajduje się perła. Przeciwnicy będą 
posiadali coś, co zostało nazwane AS, czyli 
Artificial Stupidity, czyli będą odczuwali lęk, 
głód i inne niskie uczucia. Wykonanie zada- 
nia tączy się z przejściem przez ponad 50 du- 
żych sektorów, w których nie tylko trzeba 
[fo CIE ANANOAACICE ELEN (WA CYZ(H 
różne zagadki. Podobnie jak w przypadku 
DRAKANA tak i w O.D.T poświęcono dużo 
uwagi zawansowanej animacji postaci. Jeże- 
li jednak w przypadku tej pierwszej gry suk- 
(ZEE EZIELWELELU OWETWALCA A JrAjoz (o 
ku O.D.T może się to okazać trudniejsze, ja- 
ko że podobnych tytułów zapowiadano 
w tym roku jeszcze sporo. 


PANZER ELITE 


LCL LELIEB 
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r) BRI LUULEL CAC UL 
A ZEWALALJ LĄ 
LELCUWIEI 


Dzięki tej grze będzie można się wcielić 
w rolę dowódcy czołgu (po stronie Ameryka- 
nów lub Niemców), który walczy wraz ze 
OWJCEZIOEWIEWIJ UCHU zo) loYH IW NISYLUH 
Włoch i Normandii w czasie Il wojny świato- 
wej. Zaletą gry będzie duży stopnień interak- 
cji z otaczającym środowiskiem, drzewa 
W ICSZGENNCEAW IEEE 
ty naturalnie, a uksztat- 








EWcroEN= Pie EIC CJCWANCWIENIE 
z okazji promocji TOMB RAIDER 3. Lara wyglą- 
OZI ERAJZI ERC CEUNOWELGEIZCELIEN CAT 
tera (a może i lepiej), a zachwycone tłumy ga- 
piów wpatrywały się w nią jak w gwiazdę (którą 
zresztą jest — nie da się ukryć). Oprócz tego 













Psygnosis nie mógł się 3> 
zdecydować, gdzie się 

WU CEST IOWA NU CIA 
się na zamkniętym pokazie dla 
prasy a później dla mas 


















JAWNA AU KACYTA CZA 
technologii przyszłości, bowiem stara się 
robić gry optymalizowane pod najszybsze 
procesory - dokąd to ich zaprowadzi? 


towanie terenu będzie mogło być wykorzy- 
O ELEAAWEUSCA KZ ZO CYTOTEC 
łoga będzie zdobywała większe doświadcze- 
nie i doskonaliła swoje umiejętności. Oczy- 
wiście twórcy tej gry podeszli w bardzo sta- 
ranny sposób do historycz- 
nych podstaw produktu — 
A= r4N foy41EW (Ora Aj ElH 
z wielu elementów uzbrojenia 
charakterystycznych dla okre- 
OTEIAE> 





ZYTUWNECZĄWIA 
LANDER godziny wciskał N 

CZA COAWUKOCZYUA 
| GLULAWZELICHUUAEEE) PWVYCYYŁOŚT U: 





LO) BR: LCL AS LUNIELCJA 

Pierwszy tytut PSYGNOSIS, który ma się 
ukazać na DVD. Trzeba przyznać, że w tej for- 
mie jego demo prezentowało się imponująco. 
Akcja będzie 
SEZ WEI 
UILCJUNKIUKYĄ 
LUEVIACHNCU 
ko pilot Lande- 
ra _ będziesz 
LUEIEINANLC 
LEHAOCNUIA 
OM OCZ 
rzając okoto 15 


| JFUOAN OCZKA ACZ CER EA 
Będziesz musiał poznać zarówno to, co znaj- | 
duje się na powierzchni planet, jak ito co znaj- | 
duje się w ich wnętrzach. | 

| 








można było spotkać Piąty Element, wojow- 
ników z dziwna bronią (FIFTH ELEMENT), 
posiedzieć w samochodzie wyścigowym 
Formuły-i, a także uczestniczyć w wielu 
konkursach. Wszystko to i wiele jeszcze in- 
WZEUCUCLCJEIOWN CAC EAN CPAWAN EHA 























najdłużej 
PEAK 
wać ich 
przy danym 
OCE TATE WZA WIEJEONA CHCH CJ 
konkurencji. Rozumowanie jest proste: | 
czy ktoś przy zdrowych zmysłach po- 
szedłby dalej, jeżeli może sobie zrobić | 
zdjęcie z Larą czy innymi laskami-mo- | 


ŚKORCT SERVICE +39 | 


...000000000000000000000000000 































:] 


|00:(69U:TOJU(E 





roz” . 
A aj 4 


FROG, JANE'S COMBAT SIMULATIONS czy 
(osie YO CINELNEJOCYZAWZICKIEEEcIA 
gach, ale dzień przed ich otwarciem zaprezen- 
LOWZIENIERI OTC DUNCAN LCEZY Alec 
dzo ciekawych tytułów. 


MIKI HK 
DUNI | (Ih 





WELOJUTOE 
|  EUZNIZZN JC YZ] 
(CAROWI 
była najlepszą grą 
GELCIVAE Cyd (etz (r7: 
powraca kolejny raz 


i |INESSUCUZ SCI 


ELECTRONIC ARTS - 4 CHJNAZSCY 
założona w 1982 roku jest w . 4 u niż byt wcze- 
| Ge IUPALCI WE Czak ko [6 : u h SUSHLCJJS 
zów na rynku gier kompu- u AGR, ui ©. ny raz bę- 
terowych. Wydawcą dla ta- pa d dziesz mógł 
kich producentów jak BULL- 4 * M  DAZAJEKEC 
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na 100 % przebój ro- | 
LUFAOZAWIESCALICN 
UIECEWAEUJIWOSHNA 


CLCC SOWIWAJCNCECEL GEEK I! 
do gier. Oczywiście pokazano ich sporo, ale 
WCOSEJUEKACIEPACIAZ OC CHCYCIE! 





i podłe charaktery. 
A co nowego w po- 
równaniu z częścią 
pierwszą zaoferują nam 
programiści? Oczywiście 
de ENIEEZKZICUA YZ 
SCJENACLCWICCILUA=I 
dziesz mógł wcielić się 
w złego władcę, który 
chroni swoje podziem- 
LENUJESWAN ALI 
wtargnęto do niego 

1, dobro. 
A dodano wiele 
nowych rzeczy. 
Ogólnie gra ma 
|MIE CZE 
z dużą ilością 
+ nowych zaba- 
: WELGSEOEIS 
BE 1 „ we pułapki, 
bardziej 
2 NOZOCYZJIEE 
pH ,, | EZIELCZ 
z cionośne 


potwory oraz 
potężne 


bardziej 








Tomb Raidera, symulatory 
i na pewno w najbliższym 








LET 
1i0)'|-SM7.0 
IDER sprzeda 
się _ dobrze, 
CIEKNIE 
CIENLACJCN ANA 
wali wszyst- 
| (HIMIENLCJCE 
na. Głównie 
COIUILOJYEW 
CANE 


A ZAJEC 





czasie trzeba się zaopa- 
trzyć w 3D-hardware, bo bez tego już niedługo 
nie będzie w co pograć. 

Obsługa targów i poszczególnych stoisk by- 
ła bardziej niż entuzjastyczna. Wystarczyło tyl- 
ko stanąć przy jakimś komputerze i zrobić zain- 
OCZEUENUIUZNCENO"NCZIMCOCINEL(N 
spod ziemi ktoś, kto gotów był wszystko po- 
wiedzieć o tym produkcie oraz przekonać nas, 
że to właśnie ta gra będzie przebojem nadcho- 
CZOJKENCYO| OJEW CELOAWELCYCH) 
JOU WW CZOSEL SAW AESZZ JC ZZNLEJ 
CENE Cee OW ACNIEWZOACALA 
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A Co tak zaaferowało Krupika, ano Populous i informacja, ile 
gier zamierza spolszczyć IPS w najblższym czasie 

Władze IPS'u oblegane przez polskich dziennikarzy miały wiele 
powodów do radości, wszak ich Electronicy wymietli rynek 


zaklęcia. Poprawiona zostanie 
także grafika, dodane zostaną 
WOZU EWA EYE CHZICA 
[GIHGIKIPR 


POPULOUS THE 
BEGINNING 


PEIEBÓ CELIERIG( EMEA 


Li rZJBEMELG:IE] 
HEZGCE CA ACZIN OTC CWYNCATWZCCH 
Tak naprawdę akcja części trzeciej rozgrywa 
OEM sY4-PROWCECN NNS 
przednimi! Tym razem je- 
OCSKYZUEU CAL) 
wszelką cenę stara się 
zostać Bogiem (tak, tak — 
tym, którego odgrywałeś 
w poprzednich  czę- 
ściach) i niepodzielnie 






KOREĘ 


oklejanie 
IWA 4 
















rządzić sześcioma różnymi światami. Jeżeli 
zakończysz grę sukcesem, w ostatnim etapie 
osiągniesz boską siłę, dlatego też Szaman nie 
IJ EWINOCYUTALENZ LCLCOWALCOZTNGNZA 
ściach — zostanie zastąpiony przez Boga. 
W stosunku do pierwszej części w grze udo- 











re mogą ukazać się w październiku pewnikiem n_ z | 
OSEUENYCEZAUENECEJIESZEGCY CCIE Dzień trzeci 
ELOI LCSTWACJ TEA ESNZANOWIEH Nie wszyscy zaprezentowali się 
Można było sprawdzić, jak wyglądają naj. w tym roku na ECTS. Z wielkich 
nowsze wersje zapowiadanych przebojów oraz zabrakło między innymi ACTIVI- 
jak posuwają się nad nimi prace. Oczywiście SION, która miata wcześniej swoją 
wszystko chodziło zwykle cudownie szybko własną imprezę ACTIVATE (rela- 
i wyglądało olśniewająco, oprócz chwil, kiedy cja w NEO 8) i wcale nie zamierza- 
cały system zamierat (Win'98 rządzi) i trzeba ła wydawać kolejnych, dużych 
było restartować komputer, ale wystarczyło za- pieniędzy. Trzeba jednak przy- 
pytać jaki, to jest komputer i wszystko stawało znać, że przedstawiciele firmy 
OJ ESL UUAAIKUWIUIYA przybyli, żeby odebrać przyznaną 




























im przez naszych czytelników nagrodę za QU- 
SZANCJNY CHCH M Tez i i0) | [O7NSYKCALEH 
stępnego tuza rynku, który, by zaprezentować 
swoje produkty, zorganizował party na dzień 
=: m z przed rozpoczęciem targów. Trzeba przyznać, | 
ŻEJŹ 6 pete p -| A BR że nie było to złe posunięcie, bo tam w spoko- 
=: kła I FH ju można było się zachwycić np. POPOULUS 3. 
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„SAM SENIKE 
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skonalono wiele elementów, jednocześnie nie | 
tracąc nic z miodności. Dodano oczywiście 
HCULCKPACICWCATA UO OZ ZCA YZ 
grywka można obracać o 360 stopni. Będą 
lepsze zaklęcia, a na bardzo interesujące wy- 
gląda zwłaszcza zaklęcie wulkaniczne — dzięki 
któremu można pogrążyć podłych przeciwni- 
CGWIAS OTTIEEH LECH NCUAMLCZE SZJ 
przyznać, że ten tytuł przedstawia się napraw- 
dę imponująco. | 
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I GRAC ISS ECEENWEOCYJMACHN CASA 

u nieje pięć poziomów oglądania miasta. Można 
np. oglądać zarówno budynki z zewnątrz jak 
ŁSSE CHEN CWZOOWICAICELCJNIE 
dynki, ale także można grać w gotowych już 
miastach — podobnych do Los Angeles lub 
OWEJ CO LUTFAJCINAUCIENY AAC CA 
WILCZEK UE AWATKOJA ZUACYNJ NYCH 
go będzie można importować swoje miasta 
z poprzedniej części. Graczom będzie również 
udostępniona specjalna strona internetowa, 





Jedyny tytut, który wydaje firma 
MAXIS po przejęciu przez ELECTRO- 
DeF EZPIECZZEydej sy A AZ 
tytuty z serii SIM CITY sprzedały się 
CORONA KOT ELUCIEHZEWIOOAROW 
milionów kopii na catym świecie. Po- 
dobno ten 
tytut ma się 
ukazać do 
[ENACYZITH 
CIENACO 
ELGA ENIE CZE 
będziemy mogli 
WAIECCW CHCH 
piero w lutym na- 
stępnego roku... 
Oczywiście w grze 
została poprawiona 
GI ELLCHNAWEA Z LE 
budynki są rende- 
OWELENNYJCK CU 





































[ na której każdy będzie mógł zaprezentować 
| swoje budynki oraz mapy i podzielić się nimi 
SEJCECYTIUIOSULEWIETUIGIAŚCUWA 








=ga>y= l miHeogp>n= l li"eozyn =" 
== icas=" >... Głupia sprawa, ale takich gigantów jak Lego to u 


TASUTAATYTZ GAWALA TEAM OCZ OWIANA 
przyszło, że najlepiej sprzedający się soft to Barbi 


WNSZOCZCIJNY 
CCJJUIENSGCIAICEH 
że producenci dzielą 
OWELSLEKOWIEN YCH] 
MOOSZICJSZMIE 4 
więc są też lepsi 
i gorsi dziennikarze. 
Zależy to oczywiście 
od kraju, z którego 
pochodzą. Ci lepsi 
pochodzą oczywiście 
PALUCICWARUALJ Ac 
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OOODDELCO 















Jeżeli z wypiekami na 
LU E174/) 
NULWEKIKE 
|ZULECANCE s 
GORSZE 
się gra spe- 
cjalnie dla 
(GOJCNECH 


OEWASACJ 
CIESZE] 
drugiej części kinowego przeboju — JU- 
OOM ZN; OH KOCI WA (e) ;1ADSYALCIE 
CCSA NOW SAZUCER CYT AA] LJ TZJ 
sprawiały, że fi LC) l tak ALA 
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Wiecie jaka myśl najczęściej chodzi człowiekowi 
po głowie trzeciego dnia? Jak nazywa się ten 
COONTELETIA NTG UTA ATU KJ (OCR 





| DUSI E LECIE ANICENUEWALCIHW ZAWIE 
więc będąc wybrańcem można było np. poznać 
tajniki jednego z symulatorów, latając prawdzi- 
wym śmigłowcem lub pooglądać gry za za- 
mkniętymi drzwiami. Nie wspominając już o ta- 


: „ OWY ; ę 
CIECEICŚ <Ł Y, NĄ 
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NN 


ELE dinozaury oraz wartką akcję. Wcielisz | 


OOWACICY WALOR OWNIUZECEWONNCCH 
SZATAN ACZ OSCHICYAWE NA IYZ CJ 
w bardziej bezpieczne miejsce. Będziesz mu- 
siał rozwiązywać zagadki, walczyć z dinozau- 
CUI STWOWZECOOJOIELEWALEC OH 
WACIEUCWCESAANCEZ A ICOM YA CH 
3D, a Al dinozaurów zostało przystosowane 
do możliwych zachowań zwierząt w danych 
WZIULCHH 


EWA TWA ZZ CHINY ca WEI ATA 
sportową dywizję EA zwiedzający mogli zagu- 
bić się w czasie. Zewsząd uderzały ich zapo- 
wiedzi gier oznaczone liczbą 99. Jedne 
z nich prezentowane byty na ulubionym 
przez gospodarzy komputerze, inne 
w sposób bardziej tradycyjny — na 









Ju- Z 5. 
rajskość, która ACH Ź ii 
udzieliła się po- r=4 za 
pulacjiświatła = OCZEK 
dzięki nieja- zj 28 
Ę żł wać wy- 
LOZUUNYJCJE ; 
KSER sypu tytu- 
WZYDĄ pe Z 
jed LODAYCUIE 
E prawdę 3 kowych w rodzju 
Z: + PAYCTUTYDIOUJĄ 
z fascynu- (2 SAB ZSds4 
aj. - w gdzie dobija się to- 
wieczaĆ GAZ ME 
Som pielców 


kich drobiazgach jak INFOGRAMES, które po- 
| CEZUIETUEWJECIAWICTG UTA YZ LWLTOJ JIA 
do którego można było dojechać tylko diuga- 
A —_  Śną limuzyną. 

[ec C UOR IEJACANU 
| CZA ENIEKCIHEILENYZOFCIA 
COWARZZAJCIERIENNEDIIHCIEH 


twić nawet więcej rzeczy niż w ciągu dnia. 
Oczywiście pod warunkiem, że dostało się 
tam, gdzie trzeba i o właściwej porze. Czło- 
WESTON NE CZE WIEAZCJELGUNYNA 
godzić interesy, gdy np. w tym samym czasie 


podczas ma (oy41E] Ałe LEICU 


planszach i w kolorowych folderach. Oto tylko 
niektóre z nich: MADDEN NFL 99, MARCH MAD- 
DIESSEENY CI EEAEZWAM ZEE Ie7Y Wie 
OTBALL 99, NHL HOCKEY 99, TIGER WOODS 
99, TRIPLE PLAY 99. Jak widać zabrakło jedy- 
ENSOCA CZYNIE ZZ W AW ZSE NY 
sztafetowych na materacach — obydwie ma się 
rozumieć oznaczone numerem '99 — aby kom- 
plet dyscyplin zostat wypełniony. Poza tym 
skromnym zestawem artystycznym, EA 

SPORTS przygotowało specjalne spotka- 
CFAJCCENIWYCONCZ CKN 
wesołego spotkania przedsta- 
WYCINICOJNNE (CALU 
rzy jak nigdzie indziej 

na świecie tylko 
w  Londy- 
LLC 
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| MLEUENI NJ UCHCNCN CYWA CELU) 
miejscu i z podobnym zrozumieniem 
na twarzy aprobować to, co do nich 
mówią spece od marketingu. 


smi 2 z 0555) 
KRYŻIGINYM 
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Waga nie gra roli, jeśli stawką jest 
zadowolenie klienta 


odbywają się przyjęcia kilku firm for- 
matu SONY, CENDANT czy EIDOS. Do- 
OCH CNEWIESCSSLE JC TA 
CIEJELSSCA NATE CE OPT SZWEAUWI CCS) 
są na poziomie. Aż trudno uwierzyć, ale naj- 
więcej gorących wiadomości z serii „kto kogo 
dziś kupił” rozchodzi się w plotkach w... dam- 
ONO CHER COENAJTSZAE OJCU NACH 
WEJENUELICZENACZCOCWHJC LU knew WC 








_SERATSAWREGI | 0. 


Firma ta znana jest przede wszystkim z cy- 
klu strategii BATTLEGROUND, licznych sy- 
mulatorów lotu (m. in. FA18 HORNET, FLYING 
CORPS) oraz gier sportowych — symulatorów 
gry w golfa (GOLF PRO). Na targach zaprezen- 
LOWZIENAILELESSEONAY OWADA WZH 
najlepsze uznaliśmy: 
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Latoś Acclaim specjalizował się w kółkach 





a [EDP U (Gar Lic CH) 
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Najciekawszy z zaprezentowanych przez 


AUT 0 COC AACYWWIEUJ AN OSYEANE 


śmigtowca Mil-28N Havoc B oraz amerykań- 
skiego AH-A64D Apache Longbow. Dzięki 
dwóm trybom gry — Novice i Realistic przezna- 
ZZ NZETAN| EWECEWELODZYN CZAJA 
jak i nowicjuszy podniebnych walk. W trybie 
Realistic wiernie oddano dynamikę lotu każde- 
go ze śmigłowców. Projektując środowisko 







USRIUUBDIEJ WU SZACY 
rować chyba tego subtel- 
LECOREIUOWŁESCI NEC 
ELOJOCWAJCIJAWA 
ECEWUZZAWUCIURCLOWY 
na wyłączność. Ciekawe, 
czy konkurencja do przy- 
kaś szłego roku zatrudni jakieś kobiety he, he, he. 





gry specjalną uwagę zwrócono na umożliwie- 
nie walki na niskim pułapie. Można będzie cho- 
WELT ZYCIKZAA FEUILCJECALCY 
nionie rzeki, a wszystko po to, by zniknąć z ra- 
CCA CZW CHDOSCINIENNOCW ZU 
OWOCE NOWELA ZYCIE 
ce się nad lądem i nad morzem, w deszczu i we 
mgle... Zadbano nawet o takie szczegóły jak 
OE EEICZZUAJ UCZA KICRO SZLACH 





ELENA W ESY ZN AI LCOPACOCI CH 
temu wyglądała zupetnie inaczej. Bez stero- 
wanych radarowo rakiet trzeba było znacznie 
zbliżyć się do przeciwnika, co przy prędko- 
OJCHNKEW GVLICETENLIONNY CO NCOCH 
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ira ESENCJA NE bardzo późno w nocy, 
żeby nie powiedzieć nad ranem, a wtedy ich wyczerpa- 
ni uczestnicy powłócząc nogami odpełzają w stronę 





"ZW 
Lo-2 


JB. SEGRETSEWICEŚGI 


....00000050000000000000000000 















Oprócz 
CTEWE 
CŁCDNK! 
OEWACJ 
go typu 
pojedyn- 
LCHINNNC 
wietrznych, 
w których czasem brato udziat ponad kilka- 
dziesiąt samolotów, MiG ALLEY pozwoli ci 
również pokierować catymi siłami ONZ, za- 
równo na lądzie, jak i w powietrzu. Twoje suk- 
cesy lub klęski (inteligencja komputerowych 
przeciwników ma podobno być niezwykle wy- 
soka) będą miaty wpływ na przebieg wydarzeń 
na catym froncie! W walkach będzie mogłio 
jednocześnie wziąć udziai aż dwunastu gra- 
czy. W porównaniu z FLYING CORPS znacz- 
nie powiększony będzie obszar dziatań — 
LE UPA UNCK NJ EKIPYZOSCIWICIJCZW 
ny zupełnie od nowa, by umożliwić zastoso- 
wanie najnowszych technik 3D i w petni oddać 
wygląd półwyspu koreańskiego. Możliwe bę- 
dzie nawet przemalowanie samolotu według 
własnego gustu. 
UBLADNZWWN 
p il NDY 
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Jako dowódca 18 spadochroniarzy bę- 
dziesz musiał wykonywać przeróżne misje na 
tyłach wojsk niemieckich w czasie lądowania 
Aliantów w Normandii. Tworząc oddziat wy- 
bierasz spośród żołnierzy, oficerów i postaci 
drugoplanowych, szkolonych w kilkunastu 
metodach walki, zarówno wręcz jak i przy uży- 
ciu wszelkiej broni. Jeśli chodzi o same 








swoich hoteli. Następnego dnia znów się czło- 
wiek o świcie zrywa na równe nogi i pędzi dalej, 
żeby przywieźć do kraju jak najwięcej wiadomo- 
ści. Na koniec mam dla co poniektórych „tury- 
OOWŁACNICEEO SH e KYCOSIACYEKZA ZJ 
handlową, więc nie są wpuszczani na nią ludzie 
|OUORCYO KACH 

Cate szczęście, że w salach byta klimatyza- 
cja, nie było specjalnie za gorąco (no może 
TYAN (OCL EHIAAWOLILNEJTS/A 
GOO ATC NZANIENNY CHC 
WIELCECNIJE UNA TONY CZYJTYJ NYCZ IEJ 
wystawowa jest ogromna. Nieprawdopodob- 








ATNJTIEROMIELENZI JES 

BER. UZNAC ZOWAKZIENA CY 
5.7 , dej z używanych broni. Po- g 
, za Niemcami twoimi wro- 
CELINSZEEK OOM JWZICH 
WASZEJ CIAO ZU 


o rannych towarzyszy, | 
PALUWZUOCZIECHYT 
/_ wość zgubienia się... Równie | 
4 pieczotowicie zaprojektowano | 

sposób oddziaływania ran na | 
+4 kondycję i możliwości żołnierzy. | 

Ciało spadochroniarza a | 


| a ZE podzielone na 47 części | 
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i zranienie każdej z nich daje różne rezulta- | 
WARE ZACRAZZWISJCA CLCZJC ACE 
CYNIC AAUE A oy11 EW 
OWO ACZYWCA ATC 
(WNELCI ELI oC) 
i EUIUODNAELANUCZH 
ciwko kolegom (In- 
| GUGNOCJNCA 
kalne, modem). | 
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oO N TAE CTUWSOWYCCWETIUWANCIE | 


szawie. Potem chyba odwieźli mnie do do- | 


LESCIENSYJINKCHAL OLA ICT ELCIAZEACTOU 
są ciężkie, bo jest duży tłok. Ech naiwni, oni 


nie wiedzą co to znaczy tłok i duchota. [LUNA | 
Zaraz, zaraz, a gdzie zwiedzanie Londynu? Frau Krupik und Herr Pegaz Ass | 

Jakiego Londynu? Mamooooo!!!!!!!!! Ja chcę 

przejechać się piętrusem!!!!! Zobaczyć mia-  P.S. Odciski jeszcze mi nie zeszty 


DEWECIELOKCote]] 
O OWNENNELU 
wiele do powiedze- 
nia, bo film ze zmę- 
(ZIEMIA ZUNE 
jeszcze przed star- 
tem, a do stanu led- 
wo tlącej się świa- 


Chłopaki, nie 
strzelać, swojego nie 


| 
poznajecie? j 
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Na stoisku firmy Interplay ogromne wraże- | 
nie na dziennikarzach, nie tylko z Polski, wy- | 
warła wersja demo nowego tytułu KINGPIN, | 
którego premiera zapowiedziana została na | 
| nologią komputerową. Ulice Windy-City wy- | 
, pełnione są przez konkurujące ze sobą gangi 
| naszpikowanych elektroniką oprychów i wła- | 
| śnie po takim miłym otoczeniu gracze będą | 
| mogli biegać i strzelać do woli. Kingpin wyko- | 
| rzystuje engine QUAKE'A 2. Z tego wynika do- | 
, skonała jakość trójwymiarowego obrazu, ale | 
( i podział na episody (ma być 6) sktadające się 
ZZOZ UWAIYCNCZYSZWNOCIAA 
RELSOZE NAWA NCZOSSCWZN NY NEA 
| kolejnymi episodami, które bohater pokony- | 
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wiosnę przyszłego roku. 
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RED ORB ENTERTAINMENT - Firma, która 
EWENSYOTN OHC LC ZY NJ rA(o 
WZ AUKZLANIN NEM ef toz TO 
CEHINAGENO (OZZIE JENIE! 
prezentacji jednego tytułu. 












Trzeba przyznać, że PofP 3D zdążył już daw- 
no wzbudzić duże kontrowersje. Zwłaszcza 
wśród osób, które z łezką w oku wspominają 
poprzednie części. Wiele osób zadawało sobie 
bowiem pytanie, czy 
.GCIMELCJE 





MT WENMACH TK 





| wrogowie, 
| mroczne tajemnice krainy Kingpin. 





| EEELUNECECENA EET CKPYZI WI CKZICNOW 
CUCŁA CUDSNCEUE NACZ KAC IW 
=P e GYNV 7 -(e| VCC ENCC 
w latach 30 w Chicago. Sęk w tym że mamy | 
ZA IEEKWACIEWZA SZ LENLY ZKE LZ OW 
natywnym wymiarze czasoprzestrzennym, | 
OZUCE ZNICZE CEBA YTAWILIELCZN 
wymieszana została przyszłość z przeszło- | 
ścią. Styl retro — znany z filmów gangster- | 
skich — wypełniany jest wszędobylską tech- 


wać będzie w różnego rodzaju pojazdach, 
między innymi w gyro-kopterze. Poza tym 
bronie, krew i wszędobylskie | 
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zręcznościówki 2D na 3D nie zaszkodzi miod- 
OSJESCWALIESTI CWE CLCZJEK CHO 
| LUEWANONE CNA OAWCWINM KO I-H:70 
IDER. Z tego jednak co widzieliśmy w Londynie, 
to karkotomne na pierwszy rzut przedwsięwzię- 
GELUCRYZUCEY NAT UETAC JA CNZICWA 
Nowy Książę będzie biegał, skakał, wspinał się 
na występy skalne oraz walczyt na miecze z nie- 
SZYNY CZAWIILEWIAAACIZENNEYCJCLO 
nie różnych zdradliwych pułapek, jak np. kolców, 
EWUOONIC CZK EWONICNUECACOYL ONI ETH 
trudny skok. Co najważniejsze, zostanie zacho- 
wany najbardziej miodny element serii PRIN- 
CE OF PERSIA - słynny poślizg po 
wykonaniu skoku czy biegu. W ten sposób 
nie została utracona idea motion capture 
oraz odwzorowanie ruchów brata Jordana 
Mechnera, który posłużył jako pierwowzór 
postaci Księcia. 
, CEUEWNO WENA IA TC 
UEWAUUEWCOFACU EAN ojro ili A 
NIEJLOZWANTYCOWICYAESALOCYZZCIH 
| LMSSCNANCZRCEIEGNEANNTYC 
'*_ miłości. Otóż Król Assan wpada we wście- 
kiość, kiedy dowiaduje się, że Księżniczka 
zamiast poślubić jego syna Rugnora wybra- 
|ELOZTYCNOCIEOR YJ COCUEWENUCNAT 
EL NLOIEKOKZS CIEN A (OIEUVAN CYCLE] 
śmierć w mrocznych lochach. Księżniczka na- 
tomiast zostaje uwięziona przez Rugnora 
w niedostępnej, górskiej twierdzy. Tak 
więc, żeby uwolnić ukochaną znowu bę- 
CHCSZNOCW CH AJETCNAEIOT JC 
ESEUIWNEOWYWE CZCI OUIUZZENOILYAC CY 
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| Interplay mimo, że wydaje Kingpina nie 


wyglądał jak kręgielnia 


pe 
EDO 4] 





| JELUCNSZIEZNO) YCIA CZA 
/ ciwników brutalnych widoków mogą zniechę- 
cić ciała torturowanych ludzi wiszące w niektó- 


rych lokacjach gry. Tym razem grafika będzie 


/ oczywiście stała na dużo wyższym poziomie 
/ niż w poprzednich częściach i w pełni zostaną 
ADIO CUELIZZWSJKI SCEN JrYACLO 





CHECK PANI CEELEUW EO RCL 
kamera odwraca się razem z bohaterem, czyli 
zawsze stoi on plecami do nas. Po wykonaniu 
trudnego skoku Książę będzie ciężko oddychat 
z trudem nabierając powietrza. 

Oczywiście po drodze do Księżniczki bę- 
CCSJNOCIANIE CACY COEN 
przeciwnikami, używając zarówno normalnej 
(O WELONUCC ZZS WIILCUTACN CLCC 
GZ COW EW ELE CHUDA YELICHAWEILCWIZĄ 
dzie dopracowana bardzo dokładnie i pokona- 
nie przeciwnika będzie wymagało naprawdę 
dużej zręczności. 





WIRTUALNE 
ZAUROCZENIE 


Cleo to prezenterka programu telewizyjnego, | 
ktrórej postać została stworzona dzięki nowo- | 
czesnym technikom przetwarzania i animacji | 


obrazu wideo. Cleo mówi głosem — także obra- 
bianym w sposób cyfrowy — 


i program dnia, opisany na stronach interneto- 
wych. Cleo jest przykładem — już nie pierwszej 
w historii telewizji — virtualnej idolki, której nie 
można dotknąć, ale można do niej powzdychać, 
jak to czynią młodzi fani jej urody. 


TOWARZYSKIE , 
WYMIANY TOPORÓW 


Pragniemy zaprosić wszystkich zaintereso- 
wanych na 11 spotkanie miłośników fantastyki, 
które odbędzie się w dniach 17-18 października 
1998 r. w Domu Kultury „Wspólny Dom” ul. 
Marcina 2 w Szczecinie. Bardziej szczegółowe 
informacje udzielają organizatorzy pod telefo- 
nem szczecińskim 455-76-74 lub pod adresem 
e-mailowym: mjames© friko3.onet.pl. 


GWIEZDNA POMYŁKA | 


Aktualnie na rynku pojawiły się dwie gry ze | 
świata STARWARS o podobnej nazwie. Opisy- | 
wany w SS'%60 X-WING: COLLECTOR SERIES, | 


jest zupełnie innym tytułem, niż X-WING: 
COLLECTORS. Uwaga! Pierwszy z nich to pakiet 


składający się z trzech tytułów: X-WING, TIE Fl- | 


GHTER i XvsT:FLIGHT SCHOOL, natomiast dru- 
gi tytuł to zestaw dla koneserów z tzw. serii WHI- 
TE LABEL, zawierający poprawioną wersję 


X-Winga i Tie-Fightera, z kilunastoma nowymi | 


misjami, udoskonaloną grafiką 3D i muzyką. 


NIE TYLKO 
DLA ANGOLI 


Na przełomie października i lisopada ma | 


aktorki Teatru Sy- | 
rena Agaty Gawrońskiej i porusza się jak żywa | 
osoba na ekranie telewizora. Ma swój życiorys | 


Prima examrles of 
essay writine 


Jesoike a typieai day lm vaw Ufa. 
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Hes would rzy pa: 
e D 20 ką help 


w życiu codziennym (stosunki międzyludz- 
kie, hobby, muzyka, pub), poprzez nowinki 
echniczne aż po elementy Business English. 

ałość uzupetniają zabawy i ćwiczenia języ- 


| kowe, duży zbiór żartów, dowcipów i styn- 
| nych sentencji. A wszystko to wzbogacone 
| specjalnie dobraną muzyką, grafiką oraz ko- 
| lorowymi zdjęciami. 


[REZERWOWE PSY 


Mamy dobrą wiadomość dla tych wszyst- 
ich, którzy lubią strategie z czarnym humo- 


| rem oraz popierają polskich twórców gier 


komputerowych. Otóż za jakiś czas będą mo- 
gli pograć w REZERWOWE PSY — polską grę, 
tórej twórcami są ludzie z firmy NEKRO- 
OFT. Będzie to strategia turowa przezna- 
zona dla starszego odbiorcy. W jej trakcie 
wcielisz się w postać płatnego zabójcy. Swo- 


| ją karierę zaczniesz w Polsce, ale potem los 
| rzuci cię w inne miejsca, np. do Niemiec. 

| Wzależności od tego jakie decyzje będziesz 
| podejmował, tak też będzie rozwijata się ak- 
| cja. W RP SE dostępne dwa PY misji — 


ukazać się na rynku pierwszy, multimedialno | RR 
— interaktywny magazyn CD dla uczących się | | 


języka angielskiego. CD-EENGLISH, bo taka | 


jest robocza nazwa programu, skierowany 


jest do osób średnio zawansowanych, przy- | 


gotowujących się do egzaminu maturalnego 


czy FCE lub doskonalących umiejętności ję- | | + 


zykowe. Zawartość magazynu dotyka aktual- 


nych tematów młodzieżowych: od umiejętno- | 


ści posługiwania się językiem angielskim 


c EDUSAT AKII WINY PEKAO 
1 have lived in Krakow all my life. It is a beautiful old city 
with a past rich in history. Many years ego it used to be the 
capita! of Poland, though now it is better known as a centre 
of culture, tourism, student life and ali things artistic. 
The most natural place to begin is the Old Town. 
At the centre is the huge.Main Market Square, 
łaid out in the middle of the thirteenth century. 
This was the centre of trade in the town where 
stalls were set up to sell salt,coal,fish and bread, 


in the nineteenth century, after the original 
wooden stalis were destroyed it became an 
empty square with only. the Cloth Hall, the Town 
Hali tower (all that remains of the original Gothic 
Town Hall) and the Church of St. Wojciech, built in 1100, 
still standing. 


kij ij idm W 


huge - very large 0r extent f grea eat Size or area; great in 
scale or ać 4 ŻA deficit"; est 3 scope or character 
SE] ent" 


| miejskie oraz polowe (cięższy sprzęt, do gra- 
| | natników włącznie). Cała gra będzie wypet- 
| niona dużą dawką czarnego humoru. Spo- 
| tkasz w niej znane postacie, ale ze zmienio- 


nymi nazwiskami (np. Rahmad Suszi), znaj- 
dzie się też w niej miejsce na przedstawienie 
w krzywym zwierciadle różnych opcji poli- 
j tycznych. Jako podkład muzyczny zostanie 
umieszczona muzyka charakterystyczna dla 
| otoczenia, a w Polsce nie będzie to nic inne- 
go jak disco polo. Dużą uwagę twórcy gry 
kładą także na dokładne odwzorowanie róż- 
nych rodzajów broni. 





ANSHEE to najnowsze dziecko 3DFX 

INTERACTIVE będące połączeniem 
akceleratora 2D/3D. 128 bitowa architektu- 
ra odpowiedzialna za wyświetlanie obrazu 
w trybie VGA jest dodatkowo wspomagana 
mocą obliczeniową OWA ELLE 
a w niektórych przypadkach przewyższają- 
cą, VooDoo 2. BANSHEE jest zoptymalizo- 
wany pod względem współpracy z proce- 
sorem Pentium II, korzysta z 66MHz szyny 
danych (PCI) lub z szyny AGP 2X. 


a cenę 99$, CREATIVE rozpoczął 

sprzedaż karty SOUND BLASTER LI- 
VAZTRUZAJOSCAEWOJ AEC EWECH 
dodatkowej karty rozszerzającej z gniazda- 
mi S/PDIF i MIDI. Nie posiada także bogate- 
go oprogramowania, dzięki czemu można 
wywnioskować, iż jest przeznaczona dla 
graczy. Dziwi tylko fakt wypuszczenia serii 
128/64 PCI. Czy w CREATIVE LABS rozpę- 
tała się wojna domowa? 


7 IOCN:) M CY: AVZEDIECJHCJH 

nowszy akcelerator z CREATIVE. Ba- 
zujący na kości RIVA TnT, firmy NVidia, za- 
opatrzony w 16 MB pamięci i szybki, 250 
MHz RAMDAC, akcelerator działa zarówno 
UERZATNOJNE KA RELGW NEJ GPIIrZU (e 
PEEWELOSWZIU RUCHU CWC CHEC 
WER CHCA UCZY UIE LHC 
rem dla każdego gracza. TWIN TEXEL 
(TNT) ma umożliwiać teksturowanie wielo- 
poziomowe w jednym przebiegu, filtrowa- 
nie anisotropiczne, bump mapping czy 
proceduralne tworzenie tekstur. Lista moż- 
liwości jest tak diuga, iż zajełaby całą ko- 
O EALKO ZST AUO ZJICZYCHENICE 
http://www.soundblaster.com/hotgra- 
phics/ 


IAMOND MULTIMEDIA rozpoczął pro- 

mowanie SUPRASONIC II — dwóch 
modemów zintegrowanych na jednej pły- 
cie. Urządzenie wymaga podłączenia 
dwóch linii telefonicznych — dzięki zasto- 
sowanej technologii Shotgun — dzięki cze- 
LRC OS CUOSNUYZA ICH 
(= OWYZIACACUNCZJCLUWCESAWI JAJ 
stywanie aktywne tylko jednej linii telefo- 
nicznej (ciekawe co na to TP S.A.?). Tech- 
I ERO NOLENTN A ZIE ELCZNIENNJCH 
czenie najnowszej serii modemów SUPRA 
EXPRESS 56K z dowolnym innym mode- 
mem. Możliwa jest współpraca modemów 
pracujących z różną prędkością (np. 
33,6K + 56K). 


TB, jako pierwsza firma, rozpoczęto 

sprzedaż karty VELOCITY 4400 opartej 
o procesor RIVA TnT. W tej chwili akcele- 
rator powinien być już dostępny u bezpo- 
średnich partnerów STB — firm: TORNADO 
Keele SCY.Y 


AGE 128GL to nowy chipset z ATI 

pie „I (e) Kole) CSN (yi 
zbliżonych do konstrukcji RIVA TNT. Pro- 
cesor zostanie użyty w serii kart Xpert 128. 
Dzięki pełnej zgodności z Open GL jest po- 
|EETWZEUW NACE ELEKElZNN 


ONSTER FUSION to najnowsza pro- 

pozycja DIAMOND MULTIMEDIA. 
Karta zaopatrzona jest w 16 MB synchro- 
nicznej pamięci RAM, jej serce stanowi 
najnowsza konstrukcja spod znaku 3Dfx — 
Voodoo Banshee. Dopalacz nie wymaga 
posiadania dodatkowej karty graficznej, 
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Gra ma dwie wersje: krwawą 
i „grzeczną”. W tej wydanej u nas ta- 
kich krwawych atrakcji nie będzie. 





Bernie Berckson, główny zły, prze- 
żył podwójne krzesło elektryczne 





drugi uraczy rodzimych gra- 

czy profesjonalnie spolszczo- 
ną przygodówką. Po psim detekty- 
wie Ace Venturze przyszedł czas na 
agenta FBI — Hopkinsa. 

Akcja gry toczy się w ostatnich la- 
tach. Główny bohater ma za zada- 
nie wytropić i unieszkodliwić jedne- 
go z najgroźniejszych przestępców 
stulecia — Berniego Bercksona. 
Człowiek ten w 1984 roku przewo- 
dził bezwzględnej organizacji terro- 
rystyczej, która zagroziła rządowi 


Fc CD-PROJEKT po raz 


Stanów Zjednoczonych użyciem ta- 
dunków nuklearnych, które rzekomo 
posiadała. Władze USA postawiły 
sprawę twardo i odmówiły spełnie- 
nia jakichkolwiek warunków. Wkrót- 
ce terroryści udowodnili, że nie żar- 
towali — potężna eksplozja nuklear- 
na wstrząsnęła stanem Kalifornia. 
Cały kraj pogrążył się w żałobie, zaś 
rząd postanowił użyć wszystkich 
możliwych środków do odnalezienia 
sprawców tragedii. 


Po dwóch latch poszu- 
kiwań Bernie Berckson zo- 
stał ujęty przez FBI. Oso- 
bą odpowiedzialną za 
aresztowanie był agent 
Hopkins. Skoro tak, to dla- 
czego wciąż go ściga? Oto 
Bernie Berckson okazał 
się zbyt mocny dla amery- 


kańskich metod wymie- 
rzania sprawiedliwości. 
Nie tylko przetrzymał 
krzesło elektryczne, ale 
do tego zdołał zbiec! 
Teraz najgroźniejszy 
przestępca świata 
znów jest na wolności 
i czyni zło w hurtowych 
ilościach. Po piętach 


zaś po raz kolejny drepcze 
bandycie niestrudzony agent 
Hopkins. Na szczęście nie 
jest sam: w zmaganiach po- 
maga mu Samantha Collins, 
partnerka w łóżku i pracy. 

Fabuła przeniesie gracza 
w tajemnicze i odległe miej- 
sca, gdzie spotka się z rów- 
nie tajemniczymi osobisto- 
ściami. Postaci będzie 50, 
miejsc trzy razy tyle. Dość 
zaludniony świat. 


FRANCUSKI 
(ULG 

HOPKINS FBI 
to gra przygodowa 
z rysowaną grafi- 
ką. Interfejs użyt- 
kownika rozwiąza- 
no w ten sposób, 


iż każdemu obiek- 





towi przypisano indywidualny: wa- 
chlarz możliwych do wykonania czyn- 
ności. Grafiką zajęli się francuscy ar- 
tyści, parający się na co dzień two- 
rzeniem komiksów. Ich dziełem są lo- 
kacje, bohaterowie oraz rysowane 
animacje. Poza animacjami tworzo- 
nymi ręcznie, pojawią się też wstawki 
renderowane. Będą odtwarzane 
z sensowną prędkością w trybie 
SVGA. Interesująco zapowiada się 
ścieżka dźwiękowa. Znajdą się na 














niej hity z lat 70=tych, między innymi 
grupy The Troggs. W części utworów 
pozostanie petna partia wokalna. 

Dla polskich graczy jedynie cieka- 
wostką pozostanie fakt, iż gra ma 
dwie wersje: gore (krwawą i brutalną) 
oraz no-gore (ugrzecznioną). Cieka- 
wostką, gdyż w Polsce FBI HOPKINS 
zostanie wydany tylko i wyłącznie 
w wersji pozbawionej kontrowersyj- 
nych elementów. — Gra jest na tyle 
fajna, że nie ma sensu zalewać jej 
krwią — tłumaczy Kamil Mętrak, czło- 
nek zespołu pracujący nad spolszcze- 
niem FBI HOPKINS (o spolszczaniu 
za chwilę). Szkoda by po prostu było 
przez owe krwawe fragmenty odcinać 
do niej dostęp młodszym graczom. 


FRONCZEWSKI 
IKAR) 


Dla _ polskich 
graczy  najważ- 
niejszy bę- 


2 
cy 


p" 
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dzie fakt, że 
w HOPKINS FBI 
wszyscy będą mó- 
wić w naszym języ- 
ku. Lokalizacją zaj- 
mie się zespół, któ- 
ry pracował już nad 


wieloma multimedialnymi programami 

(w tym bajkami, np. „IMO I KRÓL”). 

Zespół zasłynął wyjątkowo udanym 

spolszczeniem gry ACE 
VAENTURA. 

Ścieżka dźwię- 

kowa będzie 

miała ponad 

półtorej 

godziny. 

— Dialogi 

to podsta- 








wa HOPKINS FBI. Zajmują około 
połowę kompaktu — mówi Kamil Mę- 
trak. CD-PROJEKT chwali się, iż do 
całego procesu tłumaczenia pod- 
chodzono z dużą swobodą, co za- 


owocowało między innymi wprowa- 
dzeniem polskich akcentów. 
Ewenementem jest, że wśród ak- 
torów podkładających głosy znajdą 
się prawdziwe gwiazdy polskiej sce- 
ny teatralnej i filmowej: Janusz Ga- 
jos ("Czterej pancerni i pies”, „Psy”) 
oraz Piotr Fronczewski (seria o Pa- 
nu Kleksie, „Tata, a Marcin powie- 
dział”, występy wokalne jako Franek 
Kimono). Pierwszy będzie czytał 
partię agenta Hopkinsa, drugi ko- 


mendanta FBI. Można to na- 
zwać swego rodzaju przeło- 
mem na rynku. Tym bardziej 
zaskakującym, że sytuacja 
owego rynku wcale nie wy- 
gląda różowo. 

Choć gra poziomem tech- 
nicznym stoi trochę w tyle za 
czołówką światowych produk- 

cji, to dzięki niezwykle dobre- 

mu spolszczeniu oraz niskiej 
cenie (jedyne 69 zł) ma duże 
szanse stać się przebojem w na- 


szym nadwiślańskim kraju. Dodatko- 
wym atutem są niskie (jak na dziś) 


wymagania sprzętowe: P133 z 16 
MB RAMU i CD-ROM podwójnej 
prędkości. Gra będzie chodzić 
pod WINDOWS 95. 
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ma nazwa wskazuje, już trzecia 
(he!he!) część tej niezwykle po- 
pularnej gry. Elementy RPG, taktycz- 
nej walki oraz zarządzanie zasobami 
zostały tu połączone w niezwykle 
atrakcyjną całość, z którą niewiele gier 


J AGGED ALLIANCE 2 to, jak sa- 


może się równać. Jak mo- 
że niektórzy pamiętają, 
JAGGED ALLIANCE w mo- 
mencie swojego powstania 
rywalizował z kultowym 
UFO o palmę pierwszeń- 
stwa wśród gier odtwarza- 
jących zmagania niewiel- 
kich oddziałów komando- 
sów. Od tamtego czasu ten 
gatunek gier powiększył się 
(oprócz kolejnych części NE 
już wspomnianych gier) je- 


dynie o WAGES OF WAR. SOLDIERS 
AT WAR — zresztą niewiele wnoszące. 
Natomiast zapowiadany JAGGED AL- 
LIANCE 2 to wiele nowych rozwiązań 


DIEKEK: E< 
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- fantastyczna grafika, 
dziesiątki zabójczych broni, 
niezliczona ilość postaci 
oraz to co najlepsze z pier- 
wowzoru — intrygująca fa- 
buła, nastrój, a przede 
wszystkim kupa zabawy. 


MPRZYGOTOWANIU 


Na początku gry zosta- 
jesz zatrudniony przez by- 
łego władcę państewka 
Arulco, pozbawionego stot- 








ka w wyniku zamachu stanu. Twoim 
zadaniem będzie przywrócenie go na 
tron. Aby zwyciężyć, musisz wynająć 
odpowiednich najemników, stworzyć 
z nich zgrany zespół, a następnie po- 
prowadzić do walki. W trakcie gry mu- 
sisz wykazać się nie tylko dobrym do- 
wodzeniem, lecz także innymi talenta- 
mi. Trzeba wszak dogadywać się z tu- 
bylczą ludnością, szkolić specjalistów 
do różnych zadań, odcinać linie za- 
opatrzenia przeciwnika. Będziesz tak- 
że kontaktował się z handlarzami bro- 
nią, płatnymi zabójcami, naukowcami 
i takim gronem innych postaci, że 
mógłby ci pozazdrościć najbardziej 
rozbudowany RPG. Mapa Arulco 
obejmuje aż 200 sektorów (w pierw- 
szym JA było ich 60), całe szczęście 
przy właściwej taktyce nie trzeba bę- 
dzie zajmować każdego z nich. 








Grafika gry została całkowicie zmie- 
niona, od początku do końca. JA2 bę- 
dzie zrealizowane w wysokiej rozdzie|- 
czości, z zastosowaniem 16-bitowej 
(High Color) palety kolorów. Widok 
planszy także się zmienił. Zamiast per- 
spektywy „z lotu ptaka”, mamy widok 

izometryczny. Dzięki temu moż- 
na było uwzględnić w grze ele- 
menty znajdujące się na innych 
poziomach, np. dachy budyn- 
ków czy szczyty wzgórz. Aby nie 
zasłaniać, postacie, ściany i in- 
ne przeszkody będą stawać się 
przezroczyste. Każdy rodzaj te- 
renu będzie miał własne para- 
| metry dotyczące jego położenia 





w przestrzeni — będzie to miało 
wpływ na kalkulowanie widocz- 
ności, jak i na prawdopodobień- 
stwo zatrzymania pocisku na 
konkretnej przeszkodzie. 


Oprócz terenu przemodelowano tak- 
że postacie najemników, którzy teraz 
wyglądać będą znacznie bardziej reali- 
stycznie. Uwzględniono takie cechy jak 
budowa ciała, kolor skóry, włosów, 
specyficzne ubranie. Dzięki temu bę- 
dziesz mógł rozróżnić swoich ludzi już 
na pierwszy rzut oka. Najemnicy w JA2 
mają teraz o wiele więcej możliwości 
ruchu, mogą biegać, czołgać się, ska- 
kać nad przeszkodami, wspinać się po 
ścianach. Dodano oczywiście także 
całkiem nowe bronie — karabiny snaj- 
perskie, broń maszynową  strzelającą 
seriami, noże do rzucania itp., itd. No- 
wością są także różne rodzaje amunicji 
i granatów. Bardzo poważnie potrakto- 
wano symulację balistyczną lotu poci- 
sku. Teraz może się nawet zdarzyć, że 
pociski będą przebijać się przez niektó- 
re przeszkody (lub ciała najemników!) 
i kontynuować lot. 

Ciekawe, jak w obliczu wielkiego 
sukcesu COMMANDOS, potoczy się 
rywalizacja pomiędzy podobnymi gra- 
mi tyle że zrealizowanymi albo w opar- 
ciu o tury, albo — czas rzeczywisty. 
Z poprzedniej (SYNDICATE versus 
UFO 8 JA) zwycięsko wyszły turówki, 
mimo początkowo olbrzymiego sukce- 
su SYNDICATE. Ciekawe, czy historia 
się powtórzy? 

Topware, PG GD 
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nime a'la Quake? Przecież 
A to nie może się udać! Jak się 

jednak okazuje, nie ma rze- 
czy niemożliwych. 

SHOGO: MOBILE ARMOR DIVI- 
SION będzie grą akcji, rozgrywającą 
się w świecie anime. W odległej 
przyszłości ludzkość opanowała 


gwiazdy. Planeta-kopalnia surowca 
napędzającego międzygalaktyczne 
statki próbuje uzyskać niezależność 
od ziemskiej biurokracji. W najmniej 
oczekiwanym momencie do sporu 
włącza się terrorystyczna grupa 
„Upadli” — całkowicie zmieniając 
układ sił. W czasie jednego ze starć, 
w którym byłeś dowódcą oddziału, 
zaginął twój brat, twój bliski przyja- 
ciel oraz twoja narzeczona. Tylko 
dzięki poparciu admirała (notabene 
ojca zaginionej) nie zostałeś odesta- 
ny z frontu. Czy uda ci się odnaleźć 


zaginionych, czy też są to tylko płon- 
ne nadzieje... 

S:MAD na pierwszy rzut oka przy- 
pomina najlepsze produkty tego ga- 
tunku: QUAKE 2 czy UNREAL. Jed- 
nak, oprócz ładnej grafiki i standardo- 
wych śmiercionośnych zabawek, ofe- 


ruje graczom coś więcej. S:MAD to nie 
tylko bieganie i strzelanie do wszyst- 
kiego co się rusza. Wręcz przeciwnie 
— warto najpierw pomyśleć, a dopiero 
potem strzelać. W czasie gry spotka- 


REGIONAL 
DiAGNOSTICS 





my wielu bohaterów 
niezależnych, po- 
siadających _ nie- 
zwykle przydatne 
informacje. Metoda 
„najpierw strzelaj, 
potem pytaj” w tym 
przypadku nie zda- 
je egzaminu, gdyż 
martwi głosu nie 


sec. 56 


mają. Ponadto wiele występujących 
w grze grup początkowo zachowuje 
neutralne stanowisko, ale ekstermina- 
cja ich zwolenników na pewno tego 
stanu rzeczy nie utrzyma. Poważnym 
wyzwaniem ma być spotkanie jedne- 
go z bossów, których w grze będzie 
ponad 30. Niektórzy będą kierowali 
Mobile Combat Armor (MCA), a po 
ludzku mechem! Z czasem i ty otrzy- 
masz od dowództwa jedno z takich ca- 
cek, a wtedy drżyjcie wrogowie! Każdy 
z 4 dostępnych mechów ma inne wa- 
„dy i zalety. I tak np. Akuma jest zwinny 


i zwrotny, lecz mało od- 
porny na trafienia, a Pre- 
dator to jego zupełne 
przeciwieństwo. 

Mocną stroną S:MAD 
ma być klimat 

Oczywiście zapowia- 
dane jest petne poparcie 
dla miłośników trybu 
multiplayer. Dwa stan- 
dardowe w tego typu 
grach tryby — death- 





match i cooperative play — powinny 
ucieszyć wszystkich zwolenników 
zbiorowej zabawy, a bawić się będzie 
mogło do 32 graczy jednocześnie. 
Popularność serwerów QUAKE i QU- 
AKE 2 skłoniła twórców gry do podą- 
żenia tym śladem. W S:MAD możliwe 
jest stawianie własnych serwerów, 
a ponadto podobno udostępniony bę- 
dzie kod źródłowy, tak aby każdy 
mógł wprowadzić od- 
powiadające mu mo- 
dyfikacje. Dołączony 
edytor map zapewni 
nieograniczone wręcz 
zwiększenie ilości no- 

wych miejsc walki. 
Nowy engine 
S:MAD noszący 
dźwięczną nazwę Li- 
tnTech ma sprawić, że 
gra powali rywali na 
kolana. Co ciekawe 


początkowo miał on stanowić element 
DirectX 6 i nosić nazwę DirectEngine. 
Jednak wkład pracy konieczny w jego 
stworzenie okazał się tak duży, że zre- 
zygnowano z tego pomysłu i pozostał 
on własnością MONOLITH. Sam engi- 
ne potrafi naprawdę wiele, zaimple- 
mentowano w nim wiele nowych tech- 
nik obróbki 3D, czego efekty widać 
podczas gry. Trafieni przeciwnicy bę- 
dą obracać się pod wpływem uderzeń, 
z ran tryskać krew, wszędzie w około 
rozbłyskać wystrzały i wybuchać ra- 
kiety — wszystkie te efekty wyglądają 
niezwykle obiecująco. 

Aha, będzie to jedna z pierwszych 
gier wykorzystująca sterowniki z Di- 
rectX 6. Według zapowiedzi ma 
współpracować ze zdecydowaną 
większością obecnych na rynku ak- 
celeratorów 3D. Ciekawe, ile z tych 
obiecanek okaże się zwykłymi ca- 
cankami? Miejmy nadzieję, że jak 
najmniej ;—) 

MONOLITH PRODUCTIONS, PG CD 
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ze wspaniałych przygodówek, 

takich jak LOST EDEN czy 
ATLANTIS, znowu przygotowuje dla 
swoich wielbicieli wielką ucztę — grę 
przygodową o nieliniowej fabule, 
rozgrywaną w czasie rzeczywistym 
— THE RING. 

Scenariusz THE RING 
oparty został na jednej z naj- 
bardziej znanych oper Ri- 
charda Wagnera „Pierścień 
Nibelungów”. Opera ta ma 
swoje specjalne miejsce po- 
śród wielkich sag budujących 
świat fantasy i heroic fantasy. 
To mistyczne arcydzieło sta- 
wiane jest na równi z takimi 
epopejami jak „Odyseja” Ho- 


E rancuska firma CRYO, znana 















torem w wagnerow- 
skiej operze, wciela- 
jąc się w fantastycz- 
ne postacie i próbu- 
jąc się z nimi utożsa- 
miać. Zagadki, z któ- 
rymi gracz ma się 
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mera czy „Boska Komedia” Dantego. 
Inspirowała ona również J.R.R Tolkie- 
na podczas pracy nad „Władcą Pier- 
ścieni”. Dzieło to komponował Wagner 
przez ponad ćwierć wieku, czerpiąc 
tematy z mitologii germańskiej. 

Czy CRYO nie porywa się bynaj- 
mniej z motyką na słońce, chcąc do- 
równać temu dziełu? Ależ nie! Od daw- 
na przecież są oni znani z oryginal- 
nych pomysłów, którymi zawsze trafia- 
li w gusta graczy. Tym razem stworzyli 
grę przygodową, 
w której gracz 
może stać się ak- 


zmierzyć mają być interaktywne i ge- 
nerowane w czasie rzeczywistym, co- 
kolwiek by to miało znaczyć. 
Zasadniczą różnicą pomiędzy 
grą a jej muzycznym pierwowzo- 
rem jest osadzenie akcji tej pierw- 
szej w realiach sience — fiction, al- 
bo raczej cyberpunku. Jej autorzy 
twierdzą, że Tetralogia Wagnera 
nie powinna być rozważana jako 
dzieło zamrożone w czasie, ale ja- 
ko wehikuł, w którym aspiracje 


i zdobycze techniczne naszych 
czasów znalazłyby swoje ujście. 
Gracz wciela się w postać ISH'a, 
zwykłego śmiertelnika, który stał się 
Bogiem i uratował rasę ludzką przed 
straszliwą plagą. Teraz tylko on mo- 
że odnaleźć drogę do mitycznego, 
zaginionego świata, którego obraz 


przechowuje w swojej pamięci. Aby 
tego dokonać, ISH wciela się w czte- 
ry postacie: megalomaniakalnego 
krasnoluda Albericha, cynicznego 
chochlika Loge, buntowniczego wo- 
jownika Siegmunda oraz dręczyciel- 
ską valkirię Brunhildę. Każda z tych 
postaci ma swoje własne zadania, 
problemy, siłę i magię, a ich przezna- 
czenia są ze sobą powiązane. 

Gra składać się będzie z 4 części, 
w których gracz będzie mógł zwiedzić 
6 odmiennych światów, spotkać 22 in- 
teraktywne postacie, z których każda 
jest oryginalna oraz animowana na 
swój własny sposób, włączając w to 
wspaniały motion capture, synchroni- 
zację głosu oraz ekspresję twarzy. 

Postacie i lokacje wypracowane 
zostały przez znanego ilustratora — 
Phillippe Druiller'a, współpracujące- 
go przy takich filmach jak „Imię Róży” 
czy „Nemo”. Oprawa graficzna ma 
przewyższać wszystkie inne gry 
CRYO. Zastosowano w niej techno- 
logię ClINvision, czyli obrót o 360 
stopni w perspektywie pierwszej oso- 
by i renderowanym środowisku z du- 
żą ilością animowanych sprite'ów. 
Wszystko to ma być płynnie wplecio- 
ne w sekwencje ruchu i sceny CIN- 
movie animowane w trzeciej osobie. 
Ścieżka dzwiękowa w grze to oczy- 
wiście oryginalna muzyka z „Pier- 
ścienia Nibelungów”. Soundtrack 
obejmuje główne motywy muzyczne 
z wagnerowskiej opery, wykonane 
przez Filharmonię Wiedeńską. Auto- 








rzy obiecują, że do gry dołączony bę- 
dzie oddzielny CD w formacie audio. 
Pieczę nad projektem sprawuje Hu- 
bert Chardot, autor kultowej już serii 
ALONE IN THE DARK. 
Podsumowując — gra ta będzie cał- 
kiem zakręconą przygodówką, osa- 
dzoną w mrocznym, mistycznym, cy- 
berpunkowym świecie, opartym na mi- 
tologii germańskiej, pełnym drama- 
tycznych historii i wciągających dialo- 
gów, a wszystko to jeszcze okraszone 
„wagnerowskim tonem”. Czy taki kok- 
tail okaże się strawny dla większości 
graczy, dowiemy się już niedługo, bo- 
wiem premiera THE RING odbędzie 
się w październiku. 
GRYO, PG GD 
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STREPENISKICHGEN. 


Abe's Odysee 

Actua Soccer 2 

A.D. 2044 pl. 

Baba Jaga i zaczarowane gęsi pl. 
Diablo Hellfire 

Black Dahlia 

Broken Sword 2 pl. 
Championship Menager 97/98 
Civilization 2 pl + Settlers II 

+ Sim City 2000 

Constructor 

Die by the Sword 
Encyklopedia PWN '98 

Euro Plus+ Pro. Pack 

Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 
Extreme Assault 1 
Fallout 

Fighting Force 

Formula 1'97 


STREFENISKICHECEN 


STREFEMISKICHECEK 


GTA pl. 

Heroes of Might and Magic 2 pl. 
Industry Giant 14 
Lords of Magic 

NHL 99 

Need for Speed 3 

M.A.X. 2 

Megapak 9 

Might 8 Magic VI 

Men i Black 

Myth 


yt! 
Quake 2 
Quake 2 The Rekoning 
REAH pl. 
Red Baron 2 
Riven (5 CD) 
Spec Ops 
Starcraft Brood War - Misje 
Turok 
Warhammer Dark Omen 
Ultimate Strategy Archive (4xCD) 155 zł 


FREESFACE 


EZYCZYWEEEEĄ Macie Carpet 


Atlantis 

Balance of Power 
Bioforge 

Bust A Move 2 
Dungeon Keeper pl 
Eopt Dungeon pl 
Earth 2140 
Earthworm Jim 
Ecstatica Il pl. 
Emergency 

FIFA 97 

Imperium Galactica 
Interstate 76 

Jack Orlando 
Książe i Tchórz 
KKnD 

KKnD Xtreme 
Lands of Lore 2 
Lew Leon 


Magic Carpet 2 


MDK 

Mortal Kombat 3 

Quake 

Privater 2: The Darkening 


Rebel Assault + Rebel Assault 2 


Ultima VII 

Ultima VIII 
Ultimate Race Pro 
Sea Wolf 


Spellcross - Ostatnia Bitwa 


Spycraft (3 CD) 
Strike Commander 
Syndicate Wars 
System Shock 
Target 

Zagadki Lwa Leona 
Wing Commander IV 
Wing Commander V 
X-Com Apocalipse pl. 


Forsaken 


Little Big Adventure 


75 zł 
X-Wing + Tie Fighter Collectors 119 zł 


DUNA 2000 


Duna 2000 - Pierwsza strategia w czasie 
rzeczywistym powraca w nowej popraw- 
ionej wersji znajdziecie: trzy strony kon- 
fliktu ( Atrydów, Harkonnenów, Ordosów 
). grafikę w wysokiej rozdzielczości, 
wspaniałe sekwencje wideo, zaawan- 
sowane opcje gry sieciowej. 


SETTLERS II po polsku 


Settlers 2 - Słynna gra ekonomiczno- 
strategiczna odwzorowująca powstanie i 
rozwój koloni małych, sympatycznych 
osadników. Jeden z największych hitów 
na rynku gier komputerowych teraz 
całkowicie po polsku w super niskiej 
cenie. Tę grą musisz mieć w swojej 
kolekcji. 


KOALA NONOCU 


Klasyczna przygodówka, w której 
wcielasz się w rolę jednego z najlepszych 
agentów FBI - Hopkinsa. 

- Tłumaczenie i dubbing opracowane przez 
twórców polskiej wersji Ace'a Ventury. 
-W rolach głównych Janusz Gajos 

i Piotr Fronczewski. 
- Gra w sprzedaży od 23 października. 


© Nie piacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest 
ona wliczona w cenę programu, 

© Program otrzymujesz najpóźniej w 5-7 dni 
(roboczych) od złożenia zamówienia, 

© Ceny zawierają podatek VAT, 

© Płacisz przy odbiorze przesyłki. 


WASZĄ OFERTĘ ZNAJDZIESZ 
W TELEGAZECIE TVP 2 
NA STRONIE 451 


PC POWER PAD PRO 
Wybór pomiędzy 
joystikiem a padem. 
6 xfire, autofire, 
autocentrowanie 


ZZ ZO ELWZLWADZTH ON JK 


3D CYCLONE 
JEJ 


SV 234 Analogowo-cyfrowy pad do PC PC TOP GEAR WHEEL UCHO GUZZAANA U LE) OWONPIONWAZYNSW NN 
AND PEDALS 


Wszystkie konsole objęte są roczną gwarancją 
Kierownica doPC. 
Autocentrowanie, program- 
owanie czułości skrętu kierown- 
icy, 8 kierunkowy cyfrowy pad, 
programowanie drążka zmiany 
biegów i pedałów. 


Joystick analogowy, 
17 programowalnych 
klawiszy, 

4 Way View, 
autocentrowanie 


Instrukcja w języku polskim. 
Akcelerator posiada raczną gwarancję. 
Akceleratory dostarczamy w ciągu 48 
godzin. 


Zestaw 1 - 559 zł 
Konsola + joypad + karta pamięci + gra 
Zestaw 2 - 599 zł 


Konsola + dual shock 
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się przez leśne ostępy. Tru- 
dy długiej podróży wyraź- 
LUEKEIERICA ZAZU ZKZ EL(B 
W milczeniu pokonujecie kolejne 
kilometry i wydaje ci się, że twoi 


p uż od paru dni przedzierasz 


towarzysze zapomnieli już 
nawet o wzajemnych pre- 
GOCHA CHO 
zaprzątaty ich myśli od 
opuszczenia Friendly Arm 
Inn. W powietrzu unosi się 
stodki zapach wyściełają- 
| OZZRELOLNWEUJALET ASI 
daleko stychać wycie wil- 
ka, a potem całego stada 
ukrytego w ciemnym le- 
sie. Nogi bolą coraz bar- 
(AZ POSWIECIC KACA 
cza rany odniesione w ostatnim 
starciu z koboldami. Broń niesio- 
na na plecach staje się coraz 
cięższa mimo tego, że zrobił ją 
najlepszy zbrojmistrz w Amn. 


AD8D: ADVANCED 
p elf] ORCS (ele 


Dobrze, dobrze. Wiem, że fa- 
nom RPG nie trzeba tłumaczyć 
LECYCOW PEPACIESUCINIEW 
dzieję, że w BG będą grali także 
OHLUJZANECHOAZELWENNE 
wiedzą. Dla nich garść przydat- 
ZZO WCE O LNOTAA AC OWICYCI 
ELOWENPENCW UULCOJ WE 
Gygax stworzyli grę fabularną 
zatytułowaną DUNGEONS 8 
»lsY (eo) I ENAVAZTLCCORONJCH 
dukcji wierzyli chyba tylko sami 
| SEUYTAACIELIESWZAUKA CYE8 
ło się, że tysiące ludzi na catym 
OWEGENUCIA AKON IAA ELI 
wspaniałych i niesamowitych 
przygód możliwych dzięki kost- 
kom do gry oraz wyobraźni. Póź- 
niej Gygax stworzył rozwinięcie 
starego systemu, czyli właśnie 


0d SKGET SEAUILE 01 
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3. EEEEREBE E || 
|-- MBEZEBZEE ali Ej]. 






I jeszcze ten zapach... Twoje ner- 
WALE U ACICZ NOOS CIUT HNI CH 
nic. Zdajesz sobie sprawę, że je- 
CELNY (ECU ZEKZICEJCA 
| EKOA LENZE ALU TAKIE ZU 
WENECJA CWZIICIOJACJH 
Coraz bardziej jednak staje ci się 
obojętne, czy kolejne majaczące 
WASEUOSHEELUENELICECKYAA 
hającymi na wasze życie potwo- 
rami. Jeszcze tylko trochę, już 
niedtugo powinniście dojść do 
przyjaznego miasta. Oby tylko 
mapa mówiła prawdę... 





OBIECANKI NIECACANKI 


[SEO EWEWELEKZWIUKZWEJ 
(OR AL CIERIENU CACY (YA 








ID ZLAWELOBLNE ra JT ETAYALCI 
co dzień poważnymi przedsta- 
wicielami poważnych zawodów, 
NRC WAY ZCNEWAZILUELUE 
księżniczek, rabowanie złota 


PEWNIE 
bawem  pa- 
nowie  roz- 
stali się 
WLICZA 
dobrych sto- 
CULILGCKJA 
a AD8D roz- 
poczęło za- 
wrotna  ka- 
USA ALS Z CLELCYZ Ao 
że znaleźć coś dla siebie. Można 
W OUNYCZAW CON CSE WAWIE 
przygody w wielu krainach: cho- 
ciażby w świecie Greyhawk, 
w mieście złodziei Lankhmar 
czy w krainie horroru Ravenloft. 
Najpopularniejszym jednak 
OWELEUW. PEDRCOS A GfCJ) 
Realms, świat magii, czarodziei 
i niesamowitych mocy. Świat, 
w którym już niediugo będziesz 
mógł się znaleźć dzięki BG. 


WOS GRTGCE 
PuiiseonsS:Dragop=h 











CWICZENIE ENUIEIEI 
OESIE CZCI 
pięciu płytach CD, po 
brzegi wypełnionych 
przez 10.000 pięknie ren- 
CALELLA H CZNA 
Zamknięta w siedmiu 
rozdziatach fascynująca 
fabuła będzie dotyczyć 
konfliktu pomiędzy dwo- 
|UCNALUCOCUIENY LULLNNNN="" 





czy podróże w światach przy- 
szłości? Jeżeli dasz się porwać 
swojej wyobraźni, to możesz 
dzięki RPG przeżyć coś, co ni- 
CALU NO LCIJAYKIAVAIJA 
malnym życiu. Jedni za pasjo- 
MIECZE CAIO 
magające wykorzystywania in- 
telektu, a inni biegłego posługi- 
WEESCLNEZ UO 
łośnicy komputerowego RPG 
podzielili się na dwa obozy. 
Z jednej strony znaleźli się miło- 
SUH ARA AM COTY WAALCH 






























z mocno rozbudowana częścią 
LCL EILCHWNA ZONATY ZL 
zagadkami, które w jak najdo- 
skonalszy sposób starają się 
oddać realia książkowych sys- 
temów RPG. Z drugiej strony są 
LUCZNAMA AI ZWECOWIEH 
którego przedstawicielem jest 
DIABLO z rozbudowaną opcją 
walki. Być może teraz zostanie 
znaleziony zioty środek na po- 
godzenie obu stron, bo wielkimi 
krokami zbliża się  BAL- 


DUR'S GATE, gra oparta na sys- 
temie ADD, na którą od diuż- 
szego czasu czekają wszyscy 
miłośnicy RPG. Muszę przy- 
znać, że czekałam na ten tytui 
PA CZWZNONTANCACYJNNICCZ 
zawiodłam się bowiem na grze, 
LEWO Cory EIELUWJATLCEJO 
nieniem. Podejrzane było dla 
mnie zwłaszcza to, że wszystkie 
obietnice twórców gry, firmy 
|--o ZN NCLENSCYEWUrALE| 
(CLISWNC CON JCWCCYJAA CE 
wały się zbyt piękne, żeby mo- 





CU ACIECI OZZL HKOMUA 
branego charakteru swojej po- 
staci, będzie można opowie- 
dzieć się albo po stronie dobra, 
albo zająć się własnymi ciemny- 
UNICCZOLCIAKEIENUCWZWCH 
rać w sobie zarówno elementy 
grozy, humoru, jak i tragedii, 
a wszystko ma być nie tylko 
bardzo zbliżone realiami do 
świata FORGOTTEN REALMS, 
ale także tatwe w obsłudze i nie- 
kłopotliwe nawet dla osób, które 
CZNSZELENNOJNZAW EYE 
[02 sETUCIEW ZIE 
dla każdego... 


MORALNY DYLEMAT 


WIEZZEGCA NACH 
wszystko powiedział mój 
znajomy z COURSE OF 
MONKEY ISLAND, czasz- 
ka Murray? On powie- 

























































| dE UIEETEUCNUCI ZANTRZZCIENACHLEJ 
komputer jest bardzo trudne. A to nie 
ma odpowiedniego klimatu, a to za 

| LELCEWZI (PERO Z ZKP ET| 4 

| AZIEKI LE1149 LEI CACI | TE1144 
trudne. Jednym słowem zadowolić 
ZZA ZAWCZASU CI 

ELU ZAJ EPA LA ZIELEN LET GLEJ 

to, że BALDUR'S GATE uczyni du- 

ży krok, aby niemożliwe stało 
się możliwym. 





FEWNESEU NAWIEW URE 0 
sób tączy w sobie zarówno 
OEUEWAASCOTA EN IJEH 
| ELOWZSONSTZWNIK ELA 
Fabuła wciąga niesamowicie 
od samego początku. Zaczy- 
nasz grę jako przybrany syn możno- 
władcy Goriona zamieszkującego 
WAICHHS EEC | ECHA NSZ 
momencie twoją spokojną egzy- 
stencję przerywa wiadomość, 
że musisz wyruszyć z ojcem 
WALELECH (0 YAECATN 
działby na to: BUHAHAHA! Ta- młodzian (albo brodaty 
SODANO CEN NA gnom, ups, przepraszam) 

Tak więc, kiedy wreszcie do- nie dopytujesz się zbytnio 
staliśmy do redakcji zajmującą o  szczegó- 
trzy kompakty betę (wersję jesz- ty,bo 
cze nie ukończoną) BG, sama przecież 
postanowiłam przyjrzeć się, jak punkt 
gra wygląda, już nie w zapowie- pierw- 
dziach czy na screenach w In- 
| OUESENELEA WIEZA ZI LAO 
su na granie ostatnio mam tyle 
co nic, tak więc stwierdziłam, 
że tylko zobaczę... Zagram kil- 
ka minut... No i jak się to skoń- 
czyto? Grałam w każdej wolnej 
chwili, zaraz po powrocie 
z pracy biegłam 
do komputera -—- 
OCCIE UNACA : 
nim do późna, a po- , Ź 4 
LCUNAWZIEWEIELIEWL GU OŚWAE © 
z czerwonymi oczami —Q' i f Ad 
i z poczuciem dobrze spet- 
nionego obowiązku. 

Dzięki temu mogtam prze- 
konać się co do jednego. 
BG ma bardzo dużą szan- =. 
sę na stanie się przebojem! Dla- KS 
czego? Miedzy innymi dlatego, 








szy twoich złotych zasad brzmi: 
tata ma zawsze rację. Niestety 
niebawem okazuje się, jak bar- 
dzo się myliłeś. Pozbawiony oj- 
cowskiej opieki musisz zebrać 
drużynę i spróbować wyjaśnić 
nie tylko zagadkę swojej prze- 
szłości, ale także zapobiec woj- 
nie dwóch miast, rozgromić parę 
uzbrojonych band, zabić trochę 
potworów, zorientować się, kto 
I ESZZNOVCECI SCE EAZA 
kich złych rzeczach, które spoty- 
LGIEKOS ELU (oo) (INA YCW cy 
EA ZACUSAANCEWIELCENCH 
| EU (YZESKIZZWIESCAWA 
brać też inną drogę i skoncen- 
trować się na rozkręceniu maie- 


















go interesu polegającego mie- 
dzy innymi na pomaganiu za- 
możnym kupcom w pozbywaniu 
się niepotrzebnych (twoim zda- 
niem) dóbr, czyli kariera Robin 
Hooda. Okazji do wybrania opcji 
moralnej będziesz miał dużo, bo 
| SZSTKUCSCYJNENNTAWICER 
WOJ CYYO JERCLCNOWOCIJEH 
Spotykasz po drodze piękną nie- 
WCOOWOCWACONA CKN CJ (A 
|CSJWCNUUALOJCRYTNE 
usługi ochroniarskie. Czuje się 
bowiem prześladowana przez 
nieuczciwych kupców. Oczywi- 
ście zgadzasz się pomóc dziew- 
[ZA IESCUEKA (co) rz ERIN 





ni kupcy. Na początku aż rwiesz 
się do obrony jej czci, ale wkrótce 
zaczynasz jednak odnosić dziw- 
LECZE ZEKWOCNJ CHOC 
czyni coś przed tobą ukrywa... 
Musisz szybko podjąć decyzję 
i opowiedzieć się po którejś 
stronie ze stron. Decyzja 
IEWCOREW ZARA CCYZE 
że kobieta przypomina 
WELIELNICO CCA SANA 
niczkę... Innym razem za- 
Z JCNHEAAUICZHE 
piec, który twierdzi, że je- 
steś pogromcą jakiejś be- 
SUL EWZ CIEKU 
od dłuższego czasu. Za 
dobrze wykonaną robotę 
ofiarowuje ci 200 sztuk 
pa(o BN ly CYZEC || foocy4T 8 
kać biedaka, albo dzielnie wyrzec 
się pieniędzy. Podejmując odpo- 
wiednie wybory decydujesz 
o późniejszym nastawieniu do 
ciebie napotkanych osób. Ponie- 
waż okazji do podejmowania po- 
dobnych wyborów w grze będzie 
WIECJSELCJCWLUYZN rza 
WSSSSYTNCLNIAWA 





SMOK JAK ŻYWY 


|--Z] (o/c ly WZ] SCIISIEJN Ci 
LECZNICA JSCJ JC CCS! 
przedstawionego Świata FR 





oraz sytuacji normalnego ży- 
cia. Zadania, które będziesz 
LUSCAWLOWA COJIOCCKA CC 
WANA CHRCI FAA LCCI 
magii, zabij czarnoksiężnika 
i jego stu bardzo silnych pod- 
danych. Ale nie martw się, bo 
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początku) stanowi zagrożenie. 
Nikogo i niczego nie można lek- 
CEWEYA CAMILA EWAZEWUIE 
WIEUUACEYELCOOL AC CoA 
wałam potwory próbując 
CEJ ALACICEUENUO JEZU 
szymi ofiarami po stronie mojej 
COAT APA TC CPAWCEN ZAJ CU 
nością można powtarzać nie- 
które ze starć, wybierać inne 
© for ROLE EH EALUCZASANA 
wabiać wroga... Nie można się 
| ELCZECUCM zo(oje (e ay2z(o| (o) 
bowiem kiedy przy ciałach 
przeciwników można znaleźć 
WIECZNA CH 

(EJ CULEJ ES Kolce clo EE K=(o) 
najmniejszych Erle 1e(oj(OVVA 


Możną to zauważyć już przy 
tworzeniu postaci, wybieraniu 

































































zajmie ci to tylko godzin- 
kę, a do tego wyjdziesz 
z tego bez najmniejsze- 
CIOZECICENESCHA ALCU 
AC COCOCCJĄJNA 
a oni źli”. Nie, zadania są róż- 
norodne i bynajmniej nie za- 
WZZENAA EE EMEW UCZTA 
wszystkiego, co napotkasz na 
drodze. Czasami trzeba kogoś 
zabić, czasami coś komuś 
przynieść czy odszukać drogo- 
cenną (albo catkiem zwyczajną) 
|t-1v 21] CEBA ELGA 
ZUA CEA MŁONCICZENLCYOM 
ace GA(JZA EJ UZ WALC! 











CON JUR ZAJC COCA 
| Ko) CIra(H ERCCECCLIEM CJE 
ne, kolorowe, ale jednocześnie 
nie przesłodzone. Dokładnie 
widać każdy fragment terenu, 
budowle różnią się od siebie, 
CEUCOAWICECIENELGCIUISEN os 
LOWELL Zelt budyneczków. 
W jednym z pokojów znajdo- 
wała się nawet mała garderoba 
z ustawionymi w rzędzie wie- 
szakami z ubraniami. Dzięki tej 
OECUNOTA R CULUKZA CUNEO 
ELSELSLNDICA AI UIEWIZSE 
i przeżywała w nim realne 
przygody. 


SPACJĄ 60, SPACJA! 


Twórcy BG znaleźli 
także sposób na pogo- 
dzenie zarówno miło- 
CLOW EIU ZEE 
iza JEWIUWELGK UC 
wym. Otóż można 
WAKZZOCNA ZLOSC jo) 






















pł CENIE NCICECIANA 
LEWE 0 OHNE ZCIENYA 
czywistym, albo wcisnąć spa- 
SENIS SJ (JNEC YA CYA) 
korzystając z przerwy. Dzięki 
temu można bez problemu 
opracować pewną taktykę pro- 
wadzenia rozgrywki, a gra sta- 
| SSELUOKAZ ZAIN EENEN 
żeli jednak chcesz coś zmienić 
w swoim inventory, np. przeta- 
dować strzały do tuku, to wal- 
ka zostaje wznowiona. Trzeba 





więc pamiętać o tym, żeby 
mieć najważniejsze przedmio- 
ty w tzw. quick inventory, czyli 
u paska. Drużyna może się tak- 
EN NJ OSZCATA I OMTECY CH 
niach szyku bojowego, w za- 
leżności od tego, jakie mogą 
czekać na nią zagrożenia. 
NSTUEWCYA CYL CYZZERICTEJECH 
wyzwaniem, to żadne z nich 
nie jest nudne. 

No dobrze, powiesz, a co bę- 
dzie z realizmem, kiedy nasi 
bohaterowie osiągną wyższe 
poziomy doświadczenia i wte- 
dy łatwo będą mogli zabijać 
WIELSZAZSCA (ee (WAA EOT LEE 
się na poszczególne szczeble 
doświadczenia nie jest jednak 
łatwe. Muzyka wyliczyt nawet, 
że aby w drużynie liczącej sze- 
ściu cztonków każdy zdobył 
40.000 punktów doświadcze- 


Do wyboru, do 
koloru- 
UW:IEJCTNY 
znajdzie postać 
UZG LUTA IL 
siebie 


nia, powinni oni zabić np. 171 
U CWILAKCZĄWUA (ojej [o(oJT) 
(A EH = ALRI CA 
A zabić minotaura naprawdę 
nie jest prosto... Tak więc, je- 
żeli będziesz chciat zdobyć na- 
stępny poziom doświadczenia, 
to na pewno nie będzie to but- 
ka z mastem. Będzie można 
dojść do 7-go poziomu do- 
świadczenia. Wzbudzito to 
oczywiście oburzenie fanów 
AD8D, bo w oryginalnym sys- 
temie można dojść na wyższe 
poziomy, ale to jest jedno z za- 
tożeń koncepcyjnych twórców, 
którzy chcą wydać jeszcze kil- 
GREC (OACCW-IENECTNA CH 
LOW ZONE LAWEICZATJLWLCIW 
wyższymi poziomami _do- 
świadczenia. 


RÓŻNICA CHARAKTERÓW 


| ET EW=ICHN o-(or4 EC E74 
urozmaicona przez fakt, że du- 
że znaczenie zostanie potożo- 
ne na różne osobowości czton- 
ków drużyny. Każdy z nich bę- 
dzie miat bowiem inną prze- 
szłość, będzie wierzył w inne 
WELESTYNNENUWAGICIELLCIA 
IBODEUIUSIWUCEA ZA ZAJ AZT] 
bardzo tolerancyjni. Tak więc, 
jeżeli zdecydujesz się na po- 
OCENE ATOLU CE! 
i nekromanty, to możesz być 
pewien, że w pewnym momen- 
cie zaczną się między nimi 
utarczki słowne, a potem star- 
cia przy użyciu cięższego 
Oor<UR 

No dobrze, realizm reali- 
zmem, ale czy całość nie bę- 
dzie zbyt skomplikowana? 
Każdy, kto zagrał chociaż raz 
w RPG, pamięta długie losowa- 
nia różnych współczynników, 
rzucania kostkami, które znie- 
chęciły cześć chętnych zanim 























FORGOTTEN 
REALMS 


DESANT CE CY OWEN 
PODAJ CC EWCI CWICZENIE 
JEUCHCEWCIAOLOSYCN JANA 
minającej Ziemię. Na zachodzie, 
LECROYYCECEZWACICUIENSCLCH 
EWA ZUEWECEONA ICEWICMCR 
UCAWYSCZANIEZZNCOWNI CH 
CON OW EKICELHCNSIENNEYZ8 
li użyć przenośni, to świat FR 
YAEWOJOWIEHCOWCIEKAY 
lizacji ziemskiej w XII--XIII wieku. 
Jeszcze nie tak dawno większo- 
OOENIEIUAWECEIENIEWIERCNAZ 
wilizacja dopiero zaczęła się roz- 






jeszcze doszło do zabawy. Po- 
czynając od wybierania atrybu- 


tów postaci, przez rzucanie 
czarów czy sterowanie zarów- 
no poszczególnymi postaciami 
| ELSLACZI CO Ora CAAWCYAZ CO 
nie sprawia najmniejszych 
trudności 'w opanowaniu. 
A jednocześnie jest Ściśle 
PA CYEUOWACYZ CY (DĄDE 
ly EAN CIACH 
CYJIUN CEN ETELLC AA, 
magii. Mimo że beta, którą 
ZAJ UEUELWANC OWA CO COWCTIEJ 
miała liczne biędy to i tak spę- 
dziłam nad tą grą więcej czasu 
r CIUNOWIECONC U ULCAWCA 
produktem. Przywróciło mi to 
wiarę w twórców gier kompute- 


CANDLEKEEP 


To tutaj, w mieście zbudo- 
WED ZUWLEW LC RO CIE 
górującej nad morzem, rozpo- 
(ZALEKIEKCEICEN CATIA VA 
tożonym 120 mil od Bal- 
COTECIECUENOCWIW ESWC] 
licznych wież 
W tej twierdzy przechowywane 
są przepowiednie mędrca 
Alundo the Seer, a akolici 
WYCYZTJCUZIEMNEUJ CZAI) 
na ulicach. W Candleekeep 
PCJ EWIENIENECLUEKALCIW OCH 




















BALDUR'S GATE 


Miasto położone 50 mil 
w górę Rzeki Chionthar od 
miejsca, gdzie uchodzi ona do 
Morza Trackless. Na południu 
sięga Wybrzeża Miecza 
(Sword Coast). Znajduje się na 
szlaku handlowym miedzy 
COC EWC EL CZA ZI 
UESOGUUCUACZJIA GUSCCH 
OWCE CSSELCY ECCE 
bardziej tolerancyjnych miast 
FR. Dlatego też chętnie spoty- 
| GCZEWAUICZICUCU NE 
cy oraz poszukiwacze przy- 
gód. W mieście rządzą czterej 
Grand Dukes. Baldur's Gate 
składa się z niższego miasta, 
PCJ OWI CISZCIONICA NA NY ZW CY 
CU IEIAKO CZA 
szego. Pierwotnie całe miasto 





Candlekeep. 





WETCAW W) 
odróżnia na- 
sze średnio- 
wiecze od 
FR? Otóż 
WATLCIUNE 
[CZCI 
ważną  rze- 
czą jest MA- 
GIA. Podob- 
LOYOO CER EKUICIOWENEWUIEY 
kańcom FR przez boginie Mystre. 
Nie byt to chyba zbyt dobry po- 
myśł, bogini pożałowała wkrótce 
swego czynu, ale było już za póź- 
LO EN(CIEWJZETCL UC] 
| FSSUECIEJELSEEIUCAOCEH 













rowych. A w skończonej wersji 
będzie jeszcze dostępny tryb 
multiplayer, którego wykona- 
nie zapowiada się bardzo cie- 
kawie. A teraz pozostało mi tyl- 
ko czekać na skończoną wer- 
sję. | mieć nadzieję, że mapa, 
CEE MAW EPANNEJACIIENNYA 
niedługo rozwiążę tajemnice 
|-7 [ADU KCEY NV WIZYCIE 
mość tego, że BG będzie wy- 
EIEEELRCELOELGLCU ONYCH 
powoduje, że moja cierpliwość 
| CES ZIEWIJLEWAL CWA sc1 (ro) 
trudną próbę. Więc proszę nie 
kazać mi zbyt diugo czekać! 


Interplay, PC CD 
Krupik 


nialszych bibliotek FR. W nich 
kopiowane są księgi, które 
później można spotkać na ryn- 
kach zarówno w Waterdeep 
IELSAAZZICUIACIECICH 





|DO OJEW r CII 
ne mury. Teraz jednak, kiedy 
bardzo rozwinąt się handel 
i miasto rozrosło się znacznie, 
CO NAW ZZA A cy ZK COEN 
rów. W górnym mieście miesz- 
kają zamożniejsi, lepiej usytu- 
OWZULUT AH AAC CWEKCUCJI 
WZ eEUELEWCICYOVAACUALIA 
To tutaj ma swoją siedzibę jed- 
na z największych kompanii 
najemników — Flaming Fist. 


„AKROSEWCE „dl. 












































owstanie FALLOUT 2 pro- 
go CUCTA! zapowiedzieli 

praktycznie natychmiast 
po ukazaniu się pierwszej części. 
Fani gry, czekający z niecierpli- 
WOSSENERCAWOCIZZNEOWUNCYZ 
się jeszcze uzbroić w cierpliwość, 
chociaż najprawdopodobniej ten 
ELLI ALCZE SOS CHEZ oo| 
koniec października. Ale my do- 
IWELELWAUTAWALCCZN SEANA 
CIEWZOOEOKCWANIEWICENZU 
LOMIEACHWNYCACAJOZIE LA 
ANYACTGCUNACZJĄNJZNNEA 
część pierwsza. 


W POSZUKIWANIU GECKA 


CHEN ZECOAACTEA AILGor4(8 
siąt lat później niż w pierwszej 
części. Po katastrofie atomo- 
wej świat zaczyna stopniowo 
się odradzać. Wcielasz się 
w jednego z członków prymi- 
tywnej społeczności zamiesz- 
kującej wieś Arroyo, odizolo- 
WEUSKONCSZYZWCIEWAN IAA 
UI ESINICŁZANNCYUWA SSB 
| CEC EE SRYJLCOSZAW LOU 
farmerem. Niektóre wskazówki 
mogą świadczyć o tym, że je- 
steś potomkiem mieszkańca 
schronu przeciwatomowego — 
WACC ce (O AELW AJ ESA 
kombinezon (skądinąd znajo- 
WAUEOUCE USUN KArACELCI 
na plecach), podręczny kom- 
WC d dom KO CYALOCYLE! 
VEUSPYZ IE GCK APNZINUELI 
al. W momencie, w którym roz- 
poczynasz grę wiosce zaczyna 
grozić zagłada z powodu braku 
zapasów żywności. Starsi spo- 
teczności pośród wielu cudów, 
opisanych w książce pozosta- 
wionej przez twojego przodka, 
znajdują opis pewnego urzą- 
dzenia — Garden of Eden Cre- 
ation Kit, które podobno znaj- 
duje się w schronie 13-tym. 


H SEKRET SERUIGE HO] 


.....20000000000000000000000000 





U /CEZEALNUNZZU CEN CUT 
przed zbliżającą się katastrofą. 
GECK pozwoliłby bowiem 
zmienić pustynny obszar 
w urodzajny teren i zapewnić 
wiosce dobrobyt. Trzeba zatem 
wysłać kogoś na poszukiwanie 
schronu 13-go. Zgadnij, kto 
zostaje wybrany? Jednakże za- 
UUKOSCCNAA ECCO) 
r zza UEWUJEMLUWEJCZA JC 
dzić sobie z „jaskinią prób” 
(stanowi to swoisty trening 
wszystkich koniecznych do 
| OCE WCIUCEWNO USS BAJAA 
konawszy to zadanie udowad- 
niasz niedowiarkom, iż jesteś 
A OCZ WALA JANI CI 
wioskę. Jedynym punktem za- 
czepienia dla dalszych poszu- 
(WELON GWSH EC 
e iEIELLCA ZAZIE ZILCWLCJ 
WEKA UOZUAKA CICHO 
wioski przynióst kupiec z są- 
Oo Ze(OWA AETUELULA YE CY 
więc odnaleźć owego kupca... 


TYLKO KAPSLI ZAL... 


POSTAC ENIEENOWEL YA 
będzie oczywiście znacznie 
większy od tego z części pierw- 
szej: więcej miejscowości, bar- 
dziej różnorodni przeciwnicy 
(mięsożerne kwiaty i inne 
mniej lub bardziej zmutowane 
stwory) i nowe bronie np. M72 
[EEUCONA TL E/ UNC ZEE 
[EWIE KOT CWI ERONTJA 
ELAN EKUOCJZKI JC! 
w sumie ponad 150 różnych ro- 
dzajów broni). Niektóre przed- 
LUOWALUWA CCC CAE 
Co ECCE ILOAECZCA KC (e) 
broni), co naturalnie zwiększa 

















LETNI (7401-Xo (ofe ETS LAZJSELIEW 
łości. 

Strona graficzna gry nie ule- 
CIE EELELON OCZ ENAWELE 
szym zmianom. Nawet niektóre 
ilustracje przy tadowaniu gry 
CEE CZATA CYCH 
my z części pierwszej. Nie 
ALIELOWICNW CZAI 
OW NCENOCHZHGCYJICECIJSCNICH 
ELANA OJN JC ZYZNIEW 
rzekać raczej nie było można. 

| YO WZALELUZA Ce) BZZN (o) 
system rozmów i handlowania. 
Z ekranu rozmowy znikła opcja 
„ask”, dzięki której można byto 
zapytać praktycznie o dowolną 
rzecz, rzadko jednak wywotu- 
| EJ ELCZLCELCJ AE CELE 
CEO OT r ZNIEKHZU 
tej dotychczasowej rozmowy, 
co jest bardzo wygodne. 
W części pierwszej mogliśmy 
wymieniać się praktycznie 
z każdym, nawet z dzieckiem. 
Teraz takiej możliwości już nie 
LICA O ZULCE OWA CUP 7A') 
użyciu ekranu rozmowy może- 
my rozmawiać jedynie z niektó- 
rymi osobami, a wszak to do- 
piero poprzez niego mamy do- 
stęp do propozycji (ikonki) 
handlowania. Teraz większość 
postaci przy próbie rozmowy 
WALIA LJ ECSC] EN TZYZTT (TA 
chamiania ekranu rozmowy. 


Zresztą wśród tych u których 
CACUECUEICATEL GWEN =TH 
i tak nie chce się z nami wymie- 
niać. Poprzednio, mając lepsze 
umiejętności kupieckie, można 
byto wymienić się z „szaracz- 
(EU EJUUWEW CIS 






















100 kapsli. Zresztą kapsle prze- 
OEWAUŁASCUWAWIKJCCCGOCI 
IZA AY ZO CIOWA EMUCCNAJ Z 
LLOJICAA 


OJCIEC PRAĆ? 


IEUEONOLALJJNIECINLCIA 
WIELSAJUWAUICUJUWCSAWEILCH 
a najbardziej — inteligencja 
NPC'ów w czasie walki. Nie 
strzelają już oni „poprzez” (do- 
OCWICEWNEWJCE WILCZA 
| ELGICICPAEICAVKZZOAN JC 
szej. Oprócz tego przeciwnicy 
starają się ocenić swoje szansę 


„w starciu i uciekają nie tylko po 


odniesieniu obrażeń, ale rów- 
nież wtedy, kiedy widzą, że nic 
LUEWNELCCIEMU ZAZLUCECEJCH 
WIOSEN oj EOT CWAICAISCT A 
CAO NCUCLOJLEJADCOCELIONAA 
nież takie elementy jak „odrzu- 
cenie” postaci po wyjątkowo 
SIWA CZUBA ELCZALEW 
cisk będzie także położony na 
walkę przy użyciu biatej broni. 
Ucieszą się zapewne ci, któ- 
rych denerwowała głupota to- 
WELA YA AMLA) ra ICC ONTO 
przytączali. To prawda, że 
„przyjaciele” byli nadzwyczaj 
irytujący, zwłaszcza kiedy prze- 
szkadzali zamiast pomagać. 
Wtedy sprawdzało się przysto- 
wie: chroń mnie Panie Boże od 
przyjaciół, bo od wrogów sam 
się obronię. Teraz będziesz 
mógł wpływać na zachowanie 
LL SETOAWAAZZOCAWZILOANA 
dając im polecenia. Będziesz 








LOW ALCO ZAJ NAKolli A FZ4' EIC) 
zmieniono na lepsze? Ależ nie ma 
tak dobrze! FALLOUT 2 nie różni 
się tak bardzo od swego 
doskonałego poprzednika. W 
takich wypadkach diabeł tkwi 
ZEL A ALEJĄ 

niepozornych szczególikach. 


mógi decydować jakiej broni 
UEJENYAWZCJN UJ dociec 
„łożyć. Dodatkowo postacie te 
ENEA ice 
AI ELUENY (Ol CLOBCIA 
to się dzieje z postacią główną. 
To już prawie drużyna, a nie tyl- 
ko bohater ze wspierającymi go 





((UEGLANOWETA ZZA ELGO 
było w części pierwszej. 

Wielu graczy ucieszy się za- 
pewne dowiadując, iż zniknęty 
ograniczenia czasowe na wyko- 
LELOZZCEICAZA ZINC 
ELU A OWCZE EWA VAZ) 
pierwszej. 


SAMOCHODEM 
PRZEZ PUSTYNIĘ 


Przybyła także możliwość 
podróżowania nie tylko na 








własnych nogach, ale na przy- 
kład samochodem. Przydaje 
się on do dalekich podróży 
ECA UIOOSAW CJE 
przemieszczamy się wtedy na- 
ja Ze Ko ylogcy4'] ofe EJ BRCYA (ofe z] 
tylko, że od strony graficznej 


































różnicę stanowi jedynie poja- 
wiająca się w rogu animacja 
pędzącego wehikutu. Po mie- 
ście samochodem jeździć nie- 
OCEWALNEOMNy4 (eT irte-le 
don?), ale w czasie gry można 
będzie znaleźć różne „”"dodat- 
ki” do naszego cudeńka. Nasi 
je154// E(4(-] ENALCLU TEILE) 
również będą mogli jeź- 
(or4(0 CYTAT CLL(- (o) 
samochodu pcha się 
przecież każdy). 
Podróżując po pusty- 
ni dość często można 
spotkać różne walczące 
ze sobą grupy. I to nie 
L/LCe) świnioszczury 
przeciwko skorpionom, 
CTELLELEWEL ZAC 
miast (co ta konkurencja 


robi z porządnych kupców!). 
Zdarzają się też grupy pasterzy 
wypasające świnioszczury. 
Zgodnie z zapowiedziami, 
ale wbrew oczekiwaniom i ma- 
rzeniom niektórych, firma IN- 
TERPLAY nie wprowadziła do 
gry opcji multiplayer, co uza- 
sadnia faktem, że takie wyjście 
odciągnętoby uwagę graczy 
od rozbudowanej fabuty (my? 
mielibyśmy zająć się tylko 


ZEE ZIAJ ELE Ude 
|>20[1107889) 

SAGA STA ZATTILAWALIE 
zostai poddany zasadniczemu 
procesowi zmian. Przybędzie 
jedynie kilka nowych umiejęt- 
ności. W F2 obok systemu kar- 
WANIEN Z CYZ ONZAA ECA 
|lO EU go IEOENICN NI OW 
nie dobra czy zta i jak bardzo 
jest znany ze swoich poczynań, 
mamy jeszcze wskaźnik opisu- 


| EOJELUS COTE GUCIEKON CE 
poszczególne miasta. W jed- 
IWLWUOENCENNICIJCHAAT 
nym nienawidzić, w trzecim 
czuć jedynie lekką antypatię. 
Czasem można sobie również 
ZO UA IEWELUONHIELELLCAA 
styczne przezwisko (np: zabój- 
ca dzieci, brr...) 

PEWEL CZYN EC CT 
OIAWTEJENUEJEKTOCYACAIELG 
SZALEC ELICWACUCZACEA 
WA Jraj Ee UN YE ALIONCEGA 
WAUECELIENI NCAA ZNICAICEH 
EZALIELICANCEWEL GCK cte 
czasy względnie niskie: Pen- 
tium 90 i 16 MB RAM , a reko- 
mendowane Pentium 120 i 32 
MB RAM. 

P.S. Uważajcie na dzieciaki. 
Taki maty złodziejaszek potrafi 
wyciągnąć karabin nawet 
wprost z rąk. Odzyskanie wta- 
sności w taki sam sposób gra- 
[UzA JLC UO UICONICCEINAKAT O 
dem. A dziecka przecież zabijać 
nie można....? 

Delanov 


ŚKURET SEAUILE 401 8 
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ry ekonomiczne jakoś nie 
| © W z4ej1(ey--]- WATA) (0) WJCJ JC 
Oo EILIWAWCZWJALICH 
może z. wyjątkiem CIVILISA- 
TION) i często umykają uwadze 
szerszego grona graczy. A nie- 
słusznie. Zamiast siać szaleńcze 
zniszczenie w pierwszej z brze- 
gu grze RTS, można przecież 
spróbować . czegoś 
PANIE CATSKWZNZWAWAWZICZNIE 
z obmierztym wrogiem z innej 
planety lecz raczej z przeciwno- 
OSEUNNCETWLEOTEILWIUN ZE CH 
mi i problemami rozrastającego 
się osiedla. 
Co prawda SIERRA nie jest ja- 
kimś potentatem w dystrybucji 
gier strategicznych, a jej pro- 





innego. - 


CHYERWAWE SZEAJAECCJE! 
|JEolo og ZOTELGUEKSWJWYZZICE 
zne”, sprawdzone pozycje. Do 
takich gier należy, wyproduko- 
wana przez IMPRESSIONS, gra 
CAESAR. Jest to ekonomiczna 
OUTS EWS CHA Te OWIICEJCH 
w której gracz, na podobieństwo 
OKI ALEZ EN (yz ESY 
czeniu terenów mieszkalnych, 
cy WIENIEC UT ENIEM 
OGNI CYACIUWALCJSCHUEJECIOA A) 
dostarczające zatrudnienia 
mieszkańcom. Oprócz tego gra 
zawiera kampanię, w której 


* gracz dostaje od Cezara zadanie 


rZICCCIIEWNA ZK OJINIEH CH 
rytorium Imperium Rzymskiego. 

Co prawda CAESAR II roz- 
szedł się wśród graczy w dość 
dużych ilościach, a konkretnie 
w 500.000 egzemplarzy, to jed- 
nak nie zadziwił specjalnie ni- 
(ZATUAWAWELSZAKZZCYW NICH 
tylko przeróbka części pierw- 
szej, z podrasowaną do SVGA 
EICULCHAILILCUNIMSJCW NCW 
nym interfejsem. Z tego też po- 
wodu wokół trzeciej części daje 
się wyczuć atmosferę ostrożno- 
ści i niezbyt optymistyczne na- 


SW ŻZLIELWAAASTCI ZKZ CH 








OEWIEUENA SCENA 
O ile jednak druga część 
|JERDZUIELO CKN (CTH 
sztywnych i czasami mę- 
czących zasadach, to 
w części trzeciej nastąpi- 


nomicznej — uwolniono 
gracza od konieczności 
AU CLZCTONTECIENIENYI 
SOON ZI ELAUAKEJEWIEH 
JCIENONUCOJNA CHOCIA 
cza graczom więcej swo- 
body w budowaniu i zarządzaniu 
UCZ ZUWUIECIELUE 
-COECENOWNIUNZCNENC 
gry kampania, rozpoczyna się 
od prostych misji, w których ko- 
nieczna do opanowania jest tyl- 
| K7-SFOEUONOWA ELENA 
| SECHA VALUIELEIEWELSA ECH 
OE ZZNOCIENOCA LOCO 
sze, a liczba budynków jakie 
ZZLWANZA CCA CYJAICLO 
CZE ACE NSZ Fe] KOJ DAZICJCI 
bez tutoriala, po prostu prowa- 
dząc gracza od łatwiejszych do 
trudniejszych problemów na ja- 
LLEHUfcy41 WCT UCIHAWAUC CHI 
budowy miasta — zresztą nazwy 
scenariuszy (CALC UC! 
WAWZSNELEWELCYZENEKJA 
ne zagrożenia i niewygody ja- 
kich powinien oczekiwać gracz 
(UELCIICO CWA ZZA CJ) 
Barbarzyńców itp., itd.). W osta- 
tecznej wersji gry, autorzy zapo- 
WIECEIENYNJS NOE li (ow 
del Kit, gdzie można będzie zi- 
gnorować kampanię i po prostu 


LOWE IES Ol IC 
bez wyznaczonych za- 
CER 

Początek  scenariu- 
SZW ELGCAVCI CZW 
nomicznych bywa, jest 
całkowitą niewiadomą. 
Mamy oto przed sobą 
LCWELELSACUIPKEAALUCH 
RZZETLULGKY ZZSK 
OWC MOC ZTCWAJCN 





| ZZCCA CEER UCOJICYZE 
danie: założyć na tym odludziu 
miasto. Początkowo, nasze de- 
cyzje dyktują najpilniejsze po- 
trzeby. Trzeba wytyczyć tereny 
mieszkalne dla pierwszych imi- 
KIELLOWAAY STEEN 
wody pitnej, wznieść budynki 
CIENOOCCWA( SELENA 
CWZYTENOCNAJIHJINNOTCZJ NA 
żarnej) i miejskich inżynierów, 
dokonujących napraw budyn- 
ków (bez nich szybko się one za- 
walą). Bez zwłoki trzeba zająć 
OCZEEWNENEWNIES ACH! 
pożywienia — założyć farmy pro- 
dukujące żywność, wznieść spi- 
chlerz do jej przechowywania 
IW TCWZCAVA ICSSCENWEJE 
na którym mieszkańcy będą mo- 













gli ją nabyć. Dalsza 
droga rozwoju zależy 
już tylko od nas. 

[NS ECWEMICRNU 
ko wzniesienie odpo- 
wiednich _ budynków 
LUCASA ALCU Ce (os 
WZT EWLUICEJCWIKEĄ 
można zauważyć ob- 
serwując przebieg gry, 
nie mniej istotna jest 
WESHWELZJCHIANCE 
na sieć drogowa i wza- 
| EULEONNO ZION SZYA 
ZLY IAALCY)) 
CU OWEEKA JAJA 
| FOSYCIENALCEJ 
portowany ulicami 
[COCA r MICccrAA 
Konieczna jest więc 
dbałość o odpowied- 
UOWITENENOT ECHA 
WIENCLCOJEINA EZ 
|ELOWARCULNNC ZH 


































Stukot kroków legionów 
maszerujących na nowe podboje, 
ziemia drżąca pod nogami słoni 
| LEJUUI-G] EFEZ GiI44 
CIECJELULA ALLEK-=TCZ (EH 
pokrzykiwanie przekupek na 

24 LLU (ILLNa LLU PN TV<-14'A 
trzęsienia ziemi, gniew 
obrażonych bogów —- nie, to nie 
| PSS EEPAeNT A ETC 

| 8 LEKKIE AZP) 
CAESAR 3 ze Sierry... 





ZAALUCCCYAJCYAN A AWAKE 
nie zadbamy o odpowiednio ko- 
rzystne połączenia drogowe, 
nasz przemysł i handel nie będą 
mogły funkcjonować na pełnych 
obrotach. 

Jedną z najtrudniejszych 
ZAJ ECM CC Ee 
gracz, chcący osiągać sukcesy 
w CEASAR III, to utrzymywanie 
w ryzach liczebności miesz- 
GLOWA ECS OW (HLC 
i najtrudniejszy element, jako 
że ma nań wpływ bardzo wiele 
ZA TLULCOWAKESTAW ATENY 
CZCI EZZAG ANOLON 
dzi, szybko odczujemy braki 
żywności (i szybki exodus 
EUICOCYNU NECIE 
z powodu rosnącego bezrobo- 
cia. Przy zbyt małej ilości ludzi 
ZZA ELU Eeoj r ALEC 
i różne miejskie usiugi. Szcze- 
gólnie niebezpieczne jest 
zmniejszenie ilości ludzi za- 
trudnionych na farmach — gdy 
do twoich kłopotów doiączy 
się brak żywności, trudno bę- 
dzie wyjść ze spirali kłopotów 
powodujących wyludnienie 
miasta. Dopóki miasto się roz- 
wija, budynki mieszkalne ewo- 
ECU PANUWEJIEZ ICE 
LOWELL OWELASAWW OCT 
WISSS O JTENELEJA CYNY ZKCIEJ 
mieszkańców budynek uży- 
teczności publicznej, domy 
mieszkalne mogą ulec degra- 
dacji do niższego poziomu, co 
zupełnie niezależnie od innych 
kłopotów spowoduje ucieczkę 
FE ICOCWJ IW UIESLCAJA 
którym zabrakio dachu nad 
gtową. Co więcej, plotki o ztym 
OCTUENNIEC CHCA (O toy 2-) (of-] 
się po okolicy i niełatwo będzie 
przyciągnąć później nowych 
osadników. Utraconą potęgę 
trudno jest odzyskać. 

(ETCULCWELS OAI CHR 
|RAACSAWZZIEJ CIA ZLNCNZEH 
ONO ZA KICZLCNOCJCULCI 
24-bitowa w wysokiej rozdziel- 
czości (do wyboru: 640x480, 



























































800x600 lub 1024x768) z niezwy- 
|Ecyz ef CTH CWATLCYAI EJ 
wszystkie detale budowli. Każdy 
element życia miasta możemy 
CE OWETJIENELUCUCWECICH 
OWA ESEIAWELEN CZU 
ludniają nasze miasto: prefekci 
i inżynierowie patrolują ulice, 
tragarze przenoszą towary. Na 
ulicach można spotkać zwykłą 
przekupkę, aktora z pobliskiego 
teatru, gladiatora czy też prze- 
| Czer) CZNA CZYJNICZOWCIENEY 
nę. Niemal każdy z przechod- 
OWALEWELCOKJSTNONIEWCONEU 
LUCOCWN COC UTC CH 
W UNOCZZY ENZO ZAJ AW 
CENNY ZY EMUONZYZAA 
W momentach ważnych wyda- 
rzeń (dobrych i złych) na ekranie 
SJ EWIEJENOOKCELUIZZ ECH 
Er ZT LIL rc UCJEICTH 
atmosferę danej chwili. 
PLSJWUCENAOSJCANELCJ 
stała wprowadzona do gry, jest 
W EILCWAKZ CCC cza CALL 
WESTA WANY CNC 
LENO OZ MWZILUWLICEJ NI 
| ESZy ZAST KCACWARY TEJ 
mniej wiadomo już, że umożliwia 
(O AEILCONUCONIE KINIE 
CAJA(ELSAWKC TOTEN 
częściach) lecz bezpośrednio na 
ekranie z miastem. W. przeci- 


WELEWCCUJNICE KAL C740W 
OHMUCZAWAUCZAĄECUWUOLNZA 
CENOCAWEIEICEAUCOA ACO 
czych ludzików, tylko zorganizo- 
wane oddziały wojskowe, z za- 
chowaniem wybranego szyku. 

| EA LTENAWZJ A TEZA 
menty CAESAR Ill wyraźnie po- 
CY EWEENUENUEUN AC OKA IZA 
nia tylko z kosmetyką poprzed- 
nich części. Gra zostata znacz- 
nie zmieniona w stronę tego 
czego mogą oczekiwać lubujący 





OEWASYJATKJ CHECA Ito 
iż gra przypomina poprzednie 
(ZOJAN (OJUERCEWTIOMYWCH 
ZZA NSU ZAKON CORWA CJ 
OWEJ OETrA JK ECWELONYCH 
[LUWOTWIELOCUWNICOCHNEM 
możemy napotkać. Jeśli nie raz 
zarywałeś noce przy kompute- 
| CENEEZUICORJJCCENACJCOCEW 
| ENCOUNTER CJ 
nie odrywać się od kolejnego 
OMIeTAAKENIKKY ile NU ATE 
LOCWIUELCWAK OWIES WZA HC 
chyba zachęcać by przy najbliż- 
szej nadarzającej się okazji za- 
WezUrATSI CZE CZAAC NSV NSU IE 
OW UZUCEETUEKJYPZICEKI4Y 

to PC Pentium 90, 1 MB RAM 
|OZWESEZRZOLA ZJ 


Sierra Studios, PC CD 


„SMAISAKEŚ 8. 


















Tak uderzać potrafi tylko Goro, teraz i my SZ wcielić się w jego 


wątłe ciało. 








bijatyk kadila: 
> czasy. Widać 






ndardem, firmy zaczy- 













ekken?). Czwarta 
AL KOMBAT zła- 
ując się niemal- 
na wszystkich 
mach. O powadze 










aj pragnę spełnić 
ekazania wam wie- 
j, która przez działa- 
nie dotarła do 
W poprzednim 














śC dome technik 
MK4, tym razem rozpocz- 
malej rozgrzewki, czyli od 






















ją wperzetnii 
przycisk START m 


trzeba obrócić dwa razy 
zypadku Soni, Tani 









i kolor 
go bohatera. Zmia- 
t dj AE sekretnych 





Em SEKRETNYCH POSTACI 


Rozdział ten przekazuję najwytr- 








jie el że gra ta zawie- 
strzeżone przed bandą 
ących do końca jej PoE 


USN ę 


PZA 


widzieć sens GAAS Ea 


sobiste że na 


pisałem mie-- 





a następnie po napisach końco- 
wych przejść do wyboru zawodnika. 
Następnie wybrać opcję HIDDEN 
(klawiszem BLK, cały czas go trzy- 
mać!) i GÓRA, GÓRA, GÓRA. LE- 
WO i wciśnij RUN. Teraz będziesz 
mógł grać swoim ulubionym 
pół=smokiem, który powrócił do 


świata MORTAL KOMBAT. 

Ciosy Goro: 

Fire Ball: F, B+HP 
Two-Handed Punch: F, F+HP 
Stomp: F, F, B, HK 
Ground Pound:  B,F, D, D, HK 
Hard Uppercut: D, D, HP 
Chest Kick: B, B, HK 


Fatality: Niestety u pacjenta nie 
stwierdzono. 

NOOB SAIBOT — aby nim grać, 
najpierw trzeba przejść całą grę Re- 


_iko. Po napisach końcowych należy 


rozpocząć grę na dwóch graczy 
i wpisać kod Noob  Saibota 
(012-012). Opuścić walkę, a na- 
stępnie wybrać opcję HIDDEN (wci- 
śnij i trzymaj klawisz BLK) i GÓRA, 
GÓRA i LEWO, wciśnij klawisz 
RUN — i już! 
Ciosy i techniki Noob Saibota: 
Broń: Kosa 
Wyjmuje: 
Rzuca: 


F, F, HK 
F, F, HK 
(broń musi być wyjęta) 





Ciosy specjalne: 
Fireball: D, F, LP (również 
w powietrzu) 


Teleport: D,U 
(BL aby wykonać rzut) 

Air Throw: BL (w powietrzu) 

Fatality: 

Fatality +1: FĘDSĘ 


LP+BLK+HK+LK (blisko) 

Fatality 42: B, B, D, D, HK (dalej 
niż podcięcie) 

Goro's Lair Fatality: F, D, F, HK 
(blisko, w jaskini Goro) 

Fan Stage Fatality: D, B, B, HK 
(blisko, w komnacie z wiatrakiem) 
MEAT — jest trzecią ukrytą po- 
stacią. Aby nim zagrać, trzeba naj- 
pierw skompletować cały GROUP 






























MODE, w który możemy grać tylko 
na dwóch graczy. W tym trybie za 
każdym razem wybieramy kolejną 
postać opcją GROUP. Musimy wy- 


A oto słynny koszmar cenzorów najniższej rangi wiekowej. W tym fatality 
Quan-Chi wyrywa nogę przeciwnikowi, aby później nią danego pacjenta 
obić. Ma się rozumieć przy akompaniamencie wrzasków, krzyków i 


hektolitrach bryzgającej krwi. 











Oto MEAT zwany szczuplasiem - cienki żart programistów z Midway 


grać piętnaście walk, aby po zwy- 
cięstwie Sonyą wybrać ulubioną po- 
stać, której ciosy przejmie zakrwa- 
wiony anorektyk MEAT. Dane tej 
sekretnej postaci (tekstury, kształty, 


cień) pochodzą z licznych fatality, 


w których pojawia się okrwawiony 
szkielet. Podobno pomyst na 
umieszczenie MEAT'a w grze był 


_ żartem samego Eda Boon'a, ale au- 


tor spokojnie zaprzecza temu, ob- 
winiając za ten stan rzeczy swoich 
niesfornych programistów. 
KITANA — Wiele osób nawet nie 
wie, że Kitana miała być czwartą se- 
kretną postacią w pierwszym projek- 




























cie MK4. Jej model, tekstury, ruch, 
broń i fatality zostały zapisane 
w głównym kodzie przedpremiero- 
wych wersji automatów. W ostatniej 
chwili Ed Boon, niezadowolony ze 
zbyt małej liczby nowych postaci, od- 
ciął odwołania programu do postaci 
Kitany, zkonwertował jej paletę 
z czarnej na żółtą, zmienił ciosy 
i w ten sposób powstała Tanya. Cały 
dowcip polega na tym, że wszystkie 
informacje dotyczące Kitany nie zo- 
stały wykasowane. Mało tego, wyko- 
rzystywane są przez program w se- 
kwencji zakończenia Liu Kanga. Nas 
Oczywiście interesuje najbardziej, 
w jaki sposób uaktywnić czwartą — 
jak się okazało — najbardziej tajemni- 
czą postać. | tutaj rozpoczynają się 
schody. Po pierwsze będziemy mu- 
sieli zdobyć najnowszy patch (łatka) 
do MK4, aby nasza wersja pozbawio- 
na była błędów. Po drugie potrzebny 
będzie specjalny edytor MK4HACK v. 
0.35, umożliwiający nie tylko dostęp 
do ukrytej postaci Kitany (schowanej 
pod zdjęciem Soni — opcja HIDDEN), 
ale także... o tym za chwilę. Najpierw 
- zakończmy ten rozdział. 


|PIĘTPEDNZWYPY WE RZE PCE TAE ET HR REJ Y AW IRYTWZY YYY O YPECIW AP EWZ TY PEC ACY WY WERE 17 O PPN ZEP OTCZCY 
























































l, 





O W AWAWENEZK "DL ZP 


Ciosy Kitany: 
Wyciągnięcie broni (Nóż): F, F, HK 
Fireball: F, D, LP (również wyko- 

nuje się w powietrzu) 
Sqaure Wave Punch: F,B, HK 
Fatality 41: F, B, D, D, HK (blisko) 
Fatility +2: U, D, D, U, HK 
Prison Stage: D, D, B, B, HK (blisko) 
Goro's Lair: D, F, D, F, HK (blisko) 


c 


TEGO MIAŁO NIE BYC 
Tak, tak zaraz po ukazaniu się 
wersji pecetowej MK4 (koniec czerw- 
ca 1998), zaczęły wychodzić różne- 
go rodzaju patche'y (poprawki). Jed- 
ne z nich są produkcjami firmy EU- 


_ ROCOM (wspólnie ze specami z MI- 





nej areny SKULL STAGE (zarzucono 
jej projekt ze względu na zmianę 
scenariusza) czy też mieć możliwość 
gry na dwóch Goro (standardowo 
niedostępne). Jednakże obok tych 
udoskonaleń, pisanych przez uzdol- 
nionych kultystów serii MK, istnieje 
specjalne menu wbudowane na stałe 
do programu. CHEAT MENU — bo 
0 nim mowa — dostępne jest w wersji 
podstawowej gry. Uaktywnimy go, 
wchodząc do opcji PRACTICE i naje- 
chawszy na DIFFICULTY wciskając 
i przytrzymując przez 10 sekund kla- 
wisze LK i BLK. Co dalej, co nam to 
daje? Ten sekretny obszar pozwoli 
nam obejrzeć zakończenia poszcze- 


111-111: broń ŚP SSTodku 


_ ekranu na początku meczu; 


100-100: wyłącza rzuty i bre- 
akery; 

444-444: wojownicy rozpoczy- 
nają walkę z wyciągniętymi bronia- 
mi; 

666-666: wyłącza muzyczkę 
w tle; 

050-050: włącza eksplozje za- 
miast fatality; 

222-222: 
z losowo wybraną bronią; 

123-123: rozpoczyna mecz na 
bardzo niskim poziomie energii; 

555-555: bronie zaczynają spa- 
dać w różnych miejscach areny; 




















DWAY) i poprawiały błędy, które za- 
częły wychodzić przy współpracy 
programu z niektórymi kartami gra- 
ficznymi. Drugą grupą są wszelkiego 
rodzaju trainery (programy ułatwiają- 
ce, bądź urozmaicające), pozwalają- 
ce na ustawienie niekończącego się 


paska energii czy inne udoskonale- 


nia. Najciekawszym z nich jest 
MkK4Hacker, za pomocą którego mo- 
żemy mieć dostęp do wcześniej 
wspomnianej Kitany, niedokończo- 








pz Sac Zodiac ii AG 





gólnych bohaterów zaraz po pierw- 
szej wygranej danym wojownikiem 
(normalnie trzeba ukończyć całą wie- 
żę). Poza tym możemy uaktywnić 
pierwsze, drugie, bądź związane 
z poziomem fatality, którego wywoła- 
nie będzie sprowadzało się do pro- 
stej kombinacji DÓŁ+HP. Dodatko- 
wym udoskonaleniem CHEAT ME- 
NU jest tatwiejszy dostęp do ukrytych 
postaci. Goro i Noob Saibota będzie- 
my mogli wybrać opcją HIDDEN bez 
uprzednich walk i kodów. 


OJUHLLCU 


Sekretne kody są zaplanowanym 
środkiem dostępu do interesujących 
opcji. Wpisujemy je podczas ładowania 
danych w przypadku gry na dwóch gra- 
czy. Jeden i drugi gracz może za po- 
mocą klawiszy LP, BLK i LK (w tej ko- 
lejności) zmieniać cyfry w trzech okien- 
kach pod wizerunkami postaci. W ten 
sposób wspólnymi siłami mogą wpisać 
kod sześciocyfrowy, a oto ich lista: 








Jak widać Kitana jest bardzo podobna do Tani, ale ma inne podejście do 


Ścorpiona. 


























rozpoczyna walkę 






044-044: walka na arenie The 
Tomb; 

055-055: walka na arenie 
Wind World; 

066-066: walka na arenie 
Repiile's Lair; ; 

101-101: walka na arenie 
Shaolin Temple; 

202-202: walka na arenie Li- 
ving Forest; 

303-303: walka na arenie The f 
Prison; 

001-001: nieskończony licznik 
biegu (RUN meter); 

313-313: walka na arenie lce 
Pit; 

321-321: włącza opcję BIG 
HEAD MODE; 


BOLLUUNZLCEL 


W zasadzie możemy już mówiód 
o wielkim i bogatym królestwie, 














_Elder Gods; 


Noob Saibot posiada czarne wdzianko i fajną kosę. 


333-333: uruchamia tzw. Ran- 
deper Kombat — ale tylko ze spe- 
cjalnym patchem; 

060-060: wyłącza deszcz na 
arenie z burzami i wiatrem; 

002-002: wojownicy nie wy- 
puszczają broni z rąk. 

012-012: kod Noob Saibot=a; 

020-020:  wiącza krwawy 
deszcz na arenie z burzami i wia- 
trem; 

010-010: wyłącza ograniczenie 
MAXIMUM DAMAGE dla kombo- 
SÓW; 

110-110: wyłącza rzuty i ograni- 
czenie MAXIMUM DAMAGE; 

011-011: walka na arenie Go- 
ro's Lair; ; 

022-022: walka na arenie The 
Well; : 

033-033: walka na arenie The 


"MK. Dlaczego tak sądzę? No 






którego obroty roczne sięgają milio- 
nów dolarów (sic!). Dwa filmy, czte- 
ry części, dodatkowo MK: MYTHO- 
LOGIES, własny show w telewizji, SPR 
tysiące gadżetów i miliony odda- FARR 
nych fanów na całym świecie, to f 
produkty przemysłu MK. Myślicie, 

że firma MIDWAY wraz z Edem Bo- 

onem mają już dosyć serii? O jakże HR 
mylne stwierdzenie. Oni są praw- $ 
dziwymi przedstawicielami Ame- 58 
ryki kochającymi pieniądze, ato 4 

oznacza, że dla nas kompute- 438 
rowych wojowników nigdy nie 
zabraknie rozrywki w Świecie 












cóż, posłuchajcie... 


LAALUEIDLAABLIH 


W końcu firma MIDWAY zapowie- SR 
działa na 7 października MKM: SUB SĘ 












ję 


ZERO na PC. Wbrew temu co nie- 
którzy myśleli, na komputery osobi- 
ste ta przygodowa bijatyka dopiero 


się ukaże. Jeszcze nie opadły emo- 


cje związane z przygodami lodowe- 
go ninja, a już powstaje jej konty- 


; | nuacja MORTAL KOMBAT: SPE- 


CIAL FORCES. Na razie jedyne co 
wiadomo, to tyle że dopiero 
w przyszłym roku ujrzą go bywal- 

5 cy salonów gier, że będzie wyko- 
J. rzystywał nową płytę ZEUS 2 i że 
f historia będzie dotyczyła KANO, 
_SONI i JAXA — ściśle ze sobą po- 


I wiązanych postaci. 


| MME PIĄTKĘ 


Niewiele więcej można powie- 


dzieć o piątej części serii MK. Ofi- 


cjalnie firma MIDWAY podała, że 
| prace nad MK$ trwają i że gra po- 
winna być dostępna na automa- 
tach w połowie przyszłego roku. 
Wykorzystująca ZEUSA 2, kartę 
czterokrotnie szybszą od swojej 
| poprzedniczki, gra będzie w pełni 
trójwymiarowa i zawiera- 
jąca aż 20 postaci. Oto 
one: Scorpion, SubZero, 
Liu Kang, Jax, Sonya, Shao 


Kahn, Goro, Nimbus, Noob 


7778 Saibot, Shinnok, Jarod, Ma- 


ster Ch,ng, Kitana, Kabal, 
Chow Kang, Cyrax, Fujin, 
Baraka, Smoke, Siostra 
Sub-Zero oraz Shang 
 Tsung. Została też poda- 

na pierwsza wersja histo- 

nii, jaką rozpocząć by się 





miała część piąta. Jak chcecie to słu- 
chajcie (ta wersja zdarzeń może się 
jeszcze zmienić). Po pokonaniu 
Shinnoka otwarty został portal po- 
między Ziemią i Netherealm. W ten 
sposób uwalniając najstraszliwsze 
zmory ludzkości pokonany Shinnok 
wskrzesza swojego syna Shao Kah- 
na (sic!) i każe mu pomścić swoją 
klęskę. Potworny Shao czym prędzej 
wzywa do boju dwóch swoich odda- 
nych generałów Goro i Kintaro oraz 
wskrzesza Kung Lao, który ma być 
pułapką na śmiertelnych. Tym razem 
nie tylko Ziemia, ale i Edenia stają 
naprzeciw nowo powstałego zagro- 
żenia. Nowy opiekun Ziemi Fujin po- 
wiadamia o nieszczęściu wojowni- 


ków, w ten sposób turniej Mortal 
- Kombat zostanie rozegrany po raz 


piąty. Tym razem jednak ziemscy 


wojownicy będą mieli bardzo słabe 


szanse na wygraną. 


WETEYTKESTNA 


Po raz trzeci i chyba ostatni bę- 
dziemy mogli obejrzeć pełnometra- 
żowy film ze świata Mortal Kombat. 
Nie wiadomo jeszcze kiedy, ale wia- 


- domo, że prace nad nim już trwają. 


Reżyserem będzie Lawrence Kasa- 
noff, a producentem Alison Savitch 
— oboje nadzorowali produkcją 
MK:ANNIHILATION.  Dla- 
czego po raz ostatni? A dla- 
tego, że aktorzy występują- 
cy w filmie — zwłaszcza Ro- 
bin Shou, grający Liu Kanga 
— mają podpisany kontrakt 
tylko na trzy filmy z serii MK. 
Wywiad filmowy donosi, że 
nie zamierzają umów prze- 
dłużać. Miejmy nadzieję, że 
wynika to ze zwykłego pod- 
bijania gaży za następny 
kontrakt i wkrótce usłyszy- 


my o kolejnych częściach. Wróćmy 





BIG HEAD MODE w całej okaza- 
łości. Ciekawe jak wygląda Butt- 
Head Mode? 


jednak do przygotowywanej trzeciej 
części. Ma rozpocząć się w miejscu, 
w którym MK: ANNIHILATION się 
skończył. Quan Chi udało się oszu- 
kać Shinnoka fałszywym amultem, 
którego oryginał zatrzymał dla sie- 
bie. Dzięki temu artefaktowi posiadł 
moc, pozwalającą panować nad 
światem. Jedynymi, którzy mogą go 
powstrzymać są — rzecz jasna — 
ziemscy wojownicy. Wczesny skrypt 
zawiera sceny powrotu Johnny” ego 
Cage'a, ale wszystko może się jesz- 
cze zmienić. Nie pozostej 


"PG WIN'95, 


innego, jak czekać na pierwsze (3589 


cje z planu filmowego, które z pew- 
nością od razu wam przekażemy. 


| TATA ANT) TE 

W telewizji amerykańskiej na je- 
sieni tego roku rusza, trwający godzi- 
nę, cotygodniowy show. MORTAL 
KOMBAT: KRUSADES. Tworzony 
przez ten sam zespół co filmy fabu- . 


larne z serii MK, odkryje przed nami 


szerzej tajemnice tego interesujące-- 
go świata. Głównym bohaterem ma 
być Kung Lao, którego historia ma 
odpowiedzieć na pytanie, co się sta- 
ło pięćset lat temu, kiedy Kung Lao 
przystępował do turnieju Mortal | 
Kombat i jak wraz z przyjaciółmi 
chronił Ziemię przed najazdami złych 
sił z krain zewnętrznych. W przygo- 
dach Kung Lao pojawi się masa no- 
wych, nie spotykanych. dotąd postaci 
i szereg znanych osobowości, takich 
jak: Raiden, Shang Tsung i Shao 


Kahn. Cotygodniowy show ma być 


emitowany w telewizji kablowej THE 
WARNER BROS. CABLE NE- 
TWORK oraz w ponad pięćdziesię-- 
ciu innych sieciach kablowych, które 
wykupiły licencję na ten produkt. Do 
nas najprawdopodobniej dotrze — je- 
żeli w ogóle — na kasetach wideo. 


Całość ma być filmowana w plene- 


rach specjalnego lunaparku-mu- 
zeum kultury chińskiej, noszącego 
nazwę „Florida Splendid China!”. 

No cóż, tym razem to wszystko ze 


świata MORTAL KOMBAT. Ćwicz- 


cie pilnie wojownicy, uczcie się cio- 
sów, a może już niedługo doczeka- - 
cie się poważnego turnieju organizo- 
wanego przez naszą redakcję. 
Emilus 
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- wykreować. Realistyczna wałka. Tysiące kwestii 





ga J550-16) 

W mieszanki 
strategii, 

role-playing i wał- 

ki taktycznej, czyli 

NĘY |--O NEESSCYIe(N 

jednej z najlepszych gier wszechczasów. 
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. Niesamowita grafika i animacja. 
Dziesiątki różnych broni. Ponad 150 
postaci. Najemnicy, których sam możesz 








dialogowych. 

—- Stań twarzą w twarz z wygłodniałymi drapieżni- 
kami i oddziałami okrutnych żołnierzy - to wszystko 
znajdziesz w Jagged Alliance. Braxuje tam tylko CIEBIE! 
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L] Ą ć 
WACAKYYCEIJCUZANCU 
y A= komuś na od- 
cisk i masz przerąbane. 
No! Chyba, że posiadasz szybki 
statek, odpowiednią ilość poci- 
CWA CZANIEWEJCE CL 
|ELGCNB 
| ZZ CZOLE 
ponad rok temu. Jak to? Ano 
prawda. GREMLIN jednakże za- 
decydował inaczej — tuż przed 
oficjalną premierą gry — stąd 
WJOAWIDSZEJA LILO Jr ErAV 
akceleratorów 3D i nowe możli- 
wości, jakie otworzył przed pro- 
GIELUSCINI CH GCASOJCUWAĄ 
iż skończona gra wróciła do 
warsztatu. Teraz, gdy świeży la- 
kier jeszcze nie wysechi, trafiła — 
odmieniona co nieco — tym ra- 
ZUAANJCZCIJNR 


FABUŁA 


Hmm. Nie jest to mocna stro- 
LERSKJSACYELUIKACSO CNA 
EU ESY ELCA OLC 
lec (motyw znany z PRIVATE- 
ERA, ELITE) rozpoczynamy 
działalność handlowo terrory- 
styczną poza granicami nasze- 
go układu słonecznego. Naszą 
OUACIACIEWEWI CESC UN 
| CZA AM CUMCAWCEWEONUNI 
OZESCY ECERAGZATNYMIA 















wisza). Opuszczona przez Bliżej 
Nieznaną Konfederację kolonia 
górnicza, tamże się znajdująca, 
została opanowana przez potęż- 
ne korporacje. Te, rozbudowu- 
jąc swą potęgę, zajmują się 
Cue AWELIELU minerałów 
i walką z konkurencją. Jedynym 


1 SECRET SERUIGE GT 





KRANNENNENIII 





pużetnajkoni on | 
|LSEC aa 
sę Swarm k 





marzeniem ludzi zamieszkują- 
cych Titana stało się opuszcze- 
Or NOCH EL GRALI 














COFACE NE CYJENEJNICICH 
nie wiadomo z jakiego algorytmu 
korzystając, wszędobylska mgła 
LO WZIECZEKELALEIOEWCOENNEJ 
doróbki w wykonaniu terenu, 
Sprawia, iż powieki zaczynają co- 
raz częściej mrugać. No nic. Na 
szczęście aspekt graficzny nie 
OWENA CSZJCNA (OZNA 
Wykonując dla korporacji po- 
szczególne zadania zdobywamy 
pieniążki, doświadczenie, zwięk- 
SZEW AAWORICUEJELOWEJ EUR 


EICAWZTOW WYJ CACOJECT NZ 
ze szczęśliwców posiadającym 
OGICG 


I GO JA ROBIĘ TU? 


[e TCO ZICICOJZAWZKACE 
CE AARICZCNAKEC ACEON 
został bezlitośnie podporządko- 
wany strzelaniu, handlowi i nie- 
kończącej się rozwałce. Wszyst- 
ko byłoby jeszcze w miarę straw- 
ne, gdyby nie fakt, iż po kilku mi- 
nutach prowadzenia walki ma się 
ochotę trzepnąć joyem, mychą 
lub klawiaturą o ścianę, napluć 
na monitor i wyrzucić świeżo za- 
kupionego VooDoo Il za okno. 

Gdy uruchomitem pierwszą mi- 
OENLCOTEWAUIESCOCWJ NCU YA 
nie skojarzenia z TERMINAL VE- 
Kole iA ALLEE NOECHCH 
ładny kawałek Engine, całkiem 
fajna mgła  (różowa!), 
WLUICLZNACO LENY JC UVA 
chodzi płynnie. Następnie 
nastąpiło brutalne zderze- 


TACGET: NONE... 


lasma Kannen - - cecarana] | «sg 
j LT |.FE J 


ka. Pieniążki na początku gry naj- 
| EJSORMZESOWZCAWITOJENNCE 
by zainwestować w przysziość 


TACGET: Rone__. 


Tiran UnvEFSTY 


|PLasma Kannon - 


przyjdzie jeszcze czas. Zdobywa- 
nie doświadczenia owocuje 






[oe D UNE CAC 
[ETJETJ M) 
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leLare= 
NO CHQFE 
No STO SHELLE 


PLasma Kannon 
=" 
Swarm 


























w prowadzeniu walki i biznesu, 
CELCECZACWENNZTELU EK 
wiednio wysokie zarobki. 


POMIESZANIE WĄTKÓW 


PAS COLO NCUCJNACI CHI 
WALSCTrZog (sy OCLIEMCIECEW 
| GEE CH EN A CIEICTJCIKZW 
jąć się aspektem czysto zręczno- 
ściowym. Jednocześnie wymaga 
GOECONOGUCSSKJ CELE 
|ETLCWELIEJ naszego 
Wel iENUCA ZNACZNA CT 
garze. Podejmowanie interesów 
z jedną z korporacji ściąga na 
CORE CNUCOJAELOHCJWNE 
uzbrojonych jak na ostatnią po- 
tyczkę. Miejscowa policja jest na 
WEEOOT WELL EAN CN YCH 
muje się pojedynczymi „wypad- 
kami”. Jesteś z nami — pilnuj się, 
| EOCONNrZSWCW CELNA EACH 
trupem. Zamieszczenie dużej ilo- 

CJ innowacji 
i wątków pobocz- 
nych nie wróży 
nic dobrego. I tak 
jest w rzeczywi- 
stości. Zanim inte- 
res się rozkręci — 
z powodu zbyt 
wielu zdarzeń — 
kończy się na dnie 
LOGA 
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Co spowodowało, iż stuchałem 
CI AIEKO (CEA UA LC ROWIE 
| ONELGUN=|E(H GADA UCISKICH 
Autechre i cata plejada gwiazd 
ra ULAAA0; POSTYCUWANŁA 
jak zaczarowany  siedziatem 
wsłuchując się ponad godzinę 
w doskonałe techno. | jeszcze 
tylko za ten element, mogę do- 
CECEJNTNUA 















GamBeat 


LEJE. 


DODENULE ILU 
TERMIN WYDANIA PL — PAZDZIERNIK 
LHC UALEUWERELEL 


ej V[""N[M=j>f-]o| 
[ele N/-NNN=Jg lo 


[= O) 










SZ JSTEJ/ 


HL 








DO 


Przykładowe ceny Pi 


ACE VENTURA PSI DETEKPYW (ver PD) 119 2 


AIRWARIOR II 852 
DI 2 13521 











ER: 
VIRTUA COP 2 
WING COMMANDER PROPHECY 
WORLD CUP 98 
XENOCRACY 
i wiele innych gier i programów 


22) 776-2828 





WARSZAWA AL. JEROZOLIMSKIE ; 
GRY KOMPUTEROWE 


CD-ROM PC, DYSKIETKI PC 3,5”, AMIGA, 
ENCYKLOPEDIE, SŁOWNIKI, a 
PROGRAMY DO NAUKI ZAL OBCYCH, nej | 


(ej ;44 TELEWIZYJNgg. 


PlayStation. NINTENDO 64 


WYPOŻYCZALNIA GIER af 


NINTENDO 64, SEGA MEGADRIVE 2, 
SJ-c/ gejeey NV |-H=10) 4 
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statnia gra MICROPROSE, 
| 0) przed przejęciem przez 

koncern HASBRO, ukaże 
się na dniach. KLINGON: HONOR 
EW PACOSAICAYZNNIJSENI CCU 
ną co najważniejsze) przeniesienia 
|CEUOWAŁUC URZENOWIETCRCYYN2I 
TREK i STAR TREK: TNG do gry 
FPP. Programiści z HUNT VALLEY 
(a tak naprawdę jest to mała grupa 
CASOSIO COW ZZJIKC BUIE 
ców UNREAL'a prawo do używa- 





NEJLW ZZA ULG [:115 

| LUKU TAE (EUUWEL CKE 
yan'iSletlh (Bractwo Miecza), jest 
(- [01] TEILE ZE CLEAR C 40LU 
elitarnej gwardii Gowrona. 





nia Nierzeczywistego Engine'u. 
[A AirZ ENY Z CAIISZTŁADIJĄ CJI 
pory wszystkie gry na licencji PA- 
RAMOUNT PICTURES przedsta- 
wiaty świat STAR TREK od strony 
nieugiętej i niezwyciężonej załogi 





statku- „mydelniczki” Enterpise. 
Na szczęście autorom K:HG udało 
SENUZATUEONO SZA ZAWALUTUEH 
OWEIERSW WII GEIUFEYZONA 
CELUEWAY TU 





POCHWA CNOCCLNAKNE YA 
wa standardowy trening klingoń- 
ONZ CWUCIESAWODSZAKC JJ 
OONELCZJA NIEGO) 
Gowrona. Nasze spokoj- 


LEIWALIELI KA LSCNOCZA 
DWCAWECONHKYZA 
atakowaniu Pałacu Cesarskiego 
przez bliżej nieznanych napastni- 
LCWAAAWIULOW CZE) 
ataku wielu Radnych Klingońskich 


LSL ele 


Dzika i potężna rasa ceniąca So- 
bie honor ponad wszystko. Społe- 
czeństwo klingońskie żyje w ustroju 
opartym na monarchii, przez co jest 
postrzegane przez „wyżej usytu- 
owane” rasy jako wyjątkowo barba- 
rzyńskie. Głową imperium klingoń- 
skiego jest jego Imperator — Ce- 
sarz, będący jednocześnie prze- 
wodniczącym Najwyższej Rady 
Klingońskiej. Jego osobistą ochro- 
nę stanowi elitarny oddział składa- 


jący się z najlepszych klingońskich 


wojowników — często weteranów 
wielu wojen. 


„A... ŚMRESAEKI. 





Należeć do Honor Guard to ma- 
rzenie każdego Klingona. 

Kobiety Klingonki — rzadko kiedy 
stają się wojowniczkami. Każdy Klin- 
gon wie, iż kobieta wojownik jest 
o wiele bardziej niebezpieczna od 
mężczyzny i ceni swój honor o wiele 
wyżej niż byle kapitan gwardii. Za 
przykład mogą tu posłużyć siostry 

kt 


rzecz święta. Zabija- 
nie to codzienność. Śmierć bez broni 
w ręku to obraza, a złamanie kodek- 
su honorowego to wyrok śmierci. 


dla Klingona t 









ginie, a Gowron cudem uchodzi 
z życiem. Nikt nie spodziewa się, iż 
IMYEOCUNYCZWCUNCO ANIE 
zdradzę, by nie zepsuć zabawy. 
Krótkie briefingi przed misjami 
w wykonaniu naszych przetożo- 
nych, Kurna (Brata Worfa ze 
ST:TNG) i dowódcy Honor Guard — 
Korek'a, określają cel każdej 
ra CWJUCO WW US BAWACILZNCYA 
dwadzieścia 





PES po- 
szczególnych le- 
VZINUCOACZSCA 
POUCZENIE 
w UNREAL, 
CNZJOEWACJIE 
metryczna — trój- 
WZLUEKAVCWN ICH 
LGJCCNOWIELCH 
| LCUAWEWACJ 
rozdzielczości, re- 
CISSTZUCWZIEJ 
CEIELEMYCOCNCNA 


ELIZAC EU CHAAWEZATZIUCJ 
LOWICOCWARIIECENASACECHIE! 
SOS CWI ZINC CIWACJCH 
Li>41CJA 

Wracając do tematu. Większość 
[OCHA ELO CEZ NASZA ETYCI 
| FOSCUONCZNRCY WII=L FAIR 
mu lub serialu. Doskonale odwzo- 
[OELOLONCELCIUENSOLENAZ UE 
— znaną widzom z filmu STAR 
ELLA P)Cleje)-:1-PHefoJU VU 
KADOCENCJ OAK CHCIEJ 
lokacją w grze jest pokiad krążow- 
nika War Bird. Migające lampki ilu- 
minatorów, ciemne pomieszcze- 
nia, widoczna głębia kosmosu 
z nostalgicznie przemykającymi 
gwiazdami - to wszystko aż nadto 
oddaje klimat ciągiego zagrożenia 
ECA eo ZZA ILCH 
Z kolei na Qualor Il przecina się 
WELCZZSONACZZC LOW JZU 
czych w galaktyce, co gwarantuje 
nam rozróbę na najwyższym po- 
ziomie. Przepych graficzny i po- 


ZPUE OLELCN A IAIE 
OO OWZACONANEK CECH 
nale wykonani 


WILNA 

Przeważają oczywiście Klingo- 
WZW AC EWIEKICĘZICA 
no oficerowie, zwykli żotnierze, na- 
jemnicy, jak i członkowie Honor 
Guard. Klingonom często towarzy- 
SZR WIYrZWCWA ELUEOMETCEAKNA 
skrzyżowanie bulteriera z dziką 
świnią. Druga najczęściej spotyka- 








na rasa to Andoriańczycy — 
ESC COLA AWS 
AO COIKYI CIACH 
OCIEA LAC OWA ECT 
UHCI CWICZYC 
opersi i kapitanowie. Na Ru- 
|CWZNUCNEIELUJENICOJ CH 
OWIZZNOWIESELGAWJO 
skowi. Czasem stajemy się 
ofiarą Śnieżnych Bestii 
O EDIKCLEZNENEICIELES 
mi). Gdzieniegdzie pojawia- 
IEDEOCIOWANNOWZENJIEA 





ce do nas ładunkami energii. De- 
nerwują przypominające skorpio- 
ny pajęczaki (Tarchop), które na 
szczęście można rozdeptać chole- 
wą klingońskiego trepa. W kana- 
łach ściekowych i pod wodą czę- 
OEG ELUEWLCOSZZ TNA 
ZLEJ WWZCENZATECZJE 
śmiertelnie niebezpieczne węgo- 
rze. Na jednym z poziomów udało 
mi się odbyć potyczkę z przedsta- 
WGEOCUNESME EJ UA(N CH 





znana z ST:TNG), który zdążyt po 
raz ostatni użyć swojego psionicz- 
nego ataku. Jeśli chodzi o zacho- 
WELEKIEWOCEAW CJA ZI EUOKE I 
gorytmy inteligencji znane 


z UNREAL. Przeciwnicy nie biegną 
WIZEM CA SEN CON (AYCICI 
SEMENLELCE NN >ZW ZAC 
z ZEW Pozycji 





Podobnie jak w UNREAL, każda 
broń posiada dwa tryby dziatania. 
Najprostszy oręż to pistolet (Di- 
sruptor Pistol) — będący odpo- 
WEG CCUWACE CAEN NCR 
Możesz nim oddawać zarówno 
wno strzały pojedyncze, jak i całą 
serię. Nóż D'k tagh to moja ulubio- 
na broń w grze i jedna z dwóch 
_„oficjalnych” broni członków Ho- 
nor Guard. Płaskie ostrze sztyletu 


















FPP. Z kolei Blade Disk to według 
LUNE WELCZAANEWYSELAIIUICH 
CES (ZENICI ENIE ECECPACNCIEA 
ku, jakim posługiwał się filmowy 
PREDATOR. Wystrzelone szybuje 
ku przeciwnikom zadając im 





nia. _ Przeżycie 
UIESCOS YU 
zadaniem,  bo- 


WIELKA UO GUEWLEWAJCICNACH 
jemniki zawierające amunicję, lecz- 
nicze Sy ERZZCCUEN CJE 


znaczne straty po czym wraca na 
swoje miejsce. Przez ten okres je- 
OCOWAEELAOZAJ (IHS CE 








sua 


_< 





Tonny Todd — grający w serialu 
TNG naszego przełożonego — 
Kurna. Nasz bohater często rzuca 
LU ESLELLUNA AA ZA WGP LR 
WELSZZ A CZEAWILOWAKTAWNE! 
| ZALEMECZ CIMA ITS 
gielskiego), najczęściej wyzywa- 
jąc nas od tchórzy, co w najlep- 











zaopatrzone w wysuwane po bo- 
CHU ANNUCU OPAC CN 
żem można także miotać — czego 
LEONNJ ECM ZE EHITNICWUCIE] 
skuteczność trafień. Disruptor Ri- 
fle — to szybkostrzelny odpowied- 
LLGISOOONA NJ CZCWIESWE 
COLICLA NONI CUNCCE ZH 
energii. Bach Hich Assault Rifle — 
wspaniała broń na duże przestrze- 
nie, wypluwa z siebie pulsujące 
O ENEKCTCINUJCYZZIEUCH 
ją się w energetyczne pociski, 
dość znacznie uszczuplając zaso- 
by energii AROTĆ ONA Spo- 
sób _ działanie 

|JECWLENAA 
SZACNUNACCH 
nego, ale za to 
niszczycielskie- 
go, ładunku 
energii, _ który 
dezintegruje na 
naszych oczach 
LZEJNIILCH 
|TCZUILOKCICH 
LCIOWAONOrANA 
| OICWOCATYCI 
WAGIECUCIEN CY 
CZONY CYNLEJ 
















PAW ELSCZCA W EWALEJENSE 
LENO CNA COSKZZOSCNA ULICA 


lifikuje tę broń do walki na znaczną 
odległość. Drugą z broni używa- 
nych przez Honor Gu- 
CICEJCIAWYOIJIEA 
ne, dwuręczne ostrze 
znane z serii TNG. Czę- 
sto pojedynczy nim 
CLCJESYUŁAWCLCLNA 

Przyznam się, że 
obok sztyletu jest to 
najczęściej używana 
| OCZENUNONA OEM 
broń. Z dodatkowego 
OOCATWAN CWE ctezte(o) 
przeżycie godne uwagi 
Większość  od- 
CONMATE CJE 
LECEIELEWA ANC 
diach PARAMO- 
UNT i udostęp- 
niona zespołowi 
tworzącemu grę. 
OWAHWACIENWY 


użyczyli aktorzy 
obecni przy pro- 
CC) CEER 
między innymi 





są jedynie goggle, któ- 
re pozwalają dokonać 
powiększenia  obser- 
WOWEUCOROCNN(H 
dobnie jak Rusznica 
UAOLIZYBWYJLCJNCLE 
cji klingońskiej warto 
ZADTIEUOJZZUCY (0 
mour — potężną zbroję 
wojenną z  hetmem 
ograniczającym — nie- 
znacznie pole widze- 





szym wypadku (dla nich) kończy 
OEOEUCZICYAJCACJCH 


KONKLUZJA 


KLINGON: HONOR GU- 
ARD ująt mnie przede 
U SAZLUUWCWATUUCE 
tem. Grając wczułem się 
w potężnego klingońskiego 
wojownika walczącego ni- 
ZATACULWACJYSZAJCANAZ 
CZOCHA ELKA ZCU 
ny byt krwią pokonanych 
wrogów, a moje serce krzy- 
czało o więcej. Ta gra po- 
OEEEKAIOCAESSCGAWIACUCH 
KOWIEGUUEW OWA EKAEWZCE 
STAR TREK. Szkoda, że tak późno, 
szkoda że tak mało. Do zobaczenia 
WAN ZCZ 
(EZUDSCZIA 


Microprose 
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Medvaki 
śmigłowca ambulansu). Ja osobi- 


ście — wielokrotnie. Niestety, firmy ń 


produkujące symulatory nie roz- 
pieszczają tych co mają już trochę 
dość entej wersji supernowocze- 
snego Raptora czy  Falcona, 
a i Longbow jakby się im też trosz- 
kę przejadł. Dlatego też kiedy tra- 
fita do mnie gra z charakterystycz- 
"ną sylwetką Huey'a na okładce 
i o swojsko brzmiącej nazwie 
M.l.A (z ang. Zaginiony w Akcji) 
firmy GT INTERACTIVE, serce 
iło mi mocniej. Instalacja odbyła 

y wtórze nerwowego stukania 


WASZOCAWCIJE GI Wrazie) 
LECA ZULU EL CWE 
CHO SCEAONOJUCZIWAWICJcAA 
CEEWALCUCEHCI NAC WIA 
OEM ASUCYJC O CZAIHH 

0H-6 Cayuse 

Lekki śmigłowiec obserwacyj- 
WANA ELLUCZŁACI PSSE LR 
Z początku niechętnie przyjęty 
przez pilotów. Szybko zdobyt so- 
bie uznanie dzięki silnej konstruk- 
cji i dobrej zwrotności. Uzbrajany 
na różne warianty, w zależności 
od wykonywanego zadania. 

UL ANUG 

OJROWOWAROCZAELY 
WALCZ AICZH PAW ZZA 
w kilku odmianach i wersjach. 

Podsta- 
wowej -— 
CECECUICN 
| ZJANEZICU 
LJ WAW ELCO 
Ce SCIEELU BAZA ON NIEJ 
uzbrojonej, następnie wyposa- 


rzem, ó iąc szczerze 





MUEME MENU 


Był rok 1966. Wojna w Wietnamie 


; rozszal a się na dobre. Skończyły się 


hody i wojska amerykańskie 
n „wkroczyły do akcji. W sam 
dek tej wojny przybył kapitan John 
Mann. Kompletny żółtodziób, prosto 


uzbrojone i opancerzone, akcje „na 
hurra” najczęściej kończyły się szybko 
i widowiskowo. Zestrzelony śmigło- 
wiec potrafi urozmaicić najciekawszy 
nawet krajobraz. Loty wykonywał 
głównie na rozpoznawczych OH-6 
i szturmowych UH-1B. Po kilku uda- 
nych misjach pojawiły się pierwsze 


__ medale, a za nimi przeniesienie do ba- 


zy Bien Hoa niedaleko Sajgonu. Roz- 
poczynała SĘ właśnie operacja w „Że- 


po szkole. Trafił od razu do 2 batalionu 


1 Dywizji Kawalerii Powietrznej, 
w chwili kiedy rozpoczynała się Ope- 
racja Srebrny Bagnet. Otrzymał kod 
radiowy Fire bird (ognisty ptak) i wkro- 
czył do akcji. Jego, spokojne do tej po- 
ry, życie zmieniło się. Szarą codzien- 
ność zastąpiły misje rozpoznawcze, 
eskortowanie Medvaców, wparcie 
ogniowe piechoty. Z dnia na dzień sta- 
wał się coraz lepszym pilotem i i żołnie- 
nie miał wyj- 


Śmigłowce | w u Wietnamie 


żonej w 2 karabiny maszynowe 
M-60 obsługiwane przez 
strzelców. Przeznaczonej do 
transportu żotnierzy i zaopa- 
LrCH 

Szturmowej — nazywanej „Gun- 
ship”. Uzbrojonej w różne kombi- 
nacje uzbrojenia. Głównie składa- 
jącego się z karabinów maszyno- 
wych, granatnika i wyrzutni rakiet 
niekierowanych. Stosowany do 
COW ALUECA NKU cję fej i 
i wsparcia sit lądowych. W póź- 
OCZU LEICA OWA AWCE 
jednostkach zastępowany przez 
| limiCH 

Medycznej, znanej powszech- 
nie jako Medvac. Nieuzbrojonej, 
przeznaczonej do ewakuacji 
i transportu rannych. Śmigło- 
WZW CZA ZWAWIAJLCJE 
większej liczbie i skali, ponióst 
największe straty. W okresie 
1962-73 utracono około 2700 
maszyn. 


laznym Trójkącie'— strefie uznawanej 
za twierdzę partyzantów. Tutaj więk- 
szość misji miała na celu zniszczenie 
obozów i i baz partyzanckich. Rozpo- 


CH-21 Shawnee 
OWSA SEI LCUELUNELNCICH 
EPOCE WACC 
w Wietnamie. Ze względu na swój 


wygląd po- 
z""" nazywany 
SIEME+--.-*<zm =  „Jaąłającym 


bananem”. Stosowany głównie do 
zadań transportowych. Od 1963 ro- 
LOC CEOWICZZA CAE AUE 
głowcami UH-1 i CH-47. 
CH-47 Chinook 

Ciężki śmigłowiec transporto- 
WADCZWZIWAC RICO z 
opatrzenia, dziai, pojazdów oraz 
poj 74 AUJKECZEOTNONZJCIJ 
kilka egzemplarzy specjalnej wer- 
sji szturmowej tego śmigłowca 
oznaczonej ACH-47 Go-Go-Bird. 
Wyposażony we wzmocnione sil- 
niki, prawie 1 tonę opancerzenia 
oraz uzbrojony w 2 dziatka 20 
mm, granatnik kal. 40 mm, dwie 
wyrzutnie rakiet niekierowanych 


'CH-47Chinook. 


Tak nadeszła wiosna 1968 
roku. Kapitana Mann ze 
względu na swoje umiejęt- 
ności został przeniesiony 
do operacji specjalnych. 
Terenem jego działania sta- 
ła się leżąca na granicy 
z sąsiadującym Laosem 
dolina A Shau. Służba tutaj 
to naprawdę nie były już 
przelewki. Akcje polegały głównie na 
niszczeniu konwojów zaopatrzenio- 


wych docierających z terenu Kambo- 
dży oraz wspieraniu grup specjalnych 
SEAL w ich tajnych operacjach. Prze- 
ciwnik byt z znacznie groźniejszy i lepiej 


oraz pięć stanowisk karabinów 
LECA LA ZAD JCUCAUCEACH 
tającą fortecą”. W późniejszym 
ZOJCLOWINUKTCIEZECI JJ 
śmigtowcami AH-1G. 
LRC 

LC ZAMLEWCWICSCNE ICC 
wiec zaprojektowany od początku 
| ELOJUEEA CY NO CAE LUAPIJAYEIĄ 
w Wietnamie wprowadzony: 
w wersji G. Jego uzbrojenie sta- 
nowii ciężki karabin maszynowy 








i różne ze- > B 
CESCIEJA) <a SĘ 
Ura CUI) > 

przenoszo- ww 


ne na zewnętrznych podwiesze- 
niach. Ciężko opancerzony i do- 
brze uzbrojony był bardzo niebez- 


piecznym przeciwnikiem. Zaraz | 


po pojawieniu się jego na polu 
walki wietnamscy żołnierze otrzy- 
mywali zakaz strzelania w jego 
KOPLLOMUAZZEOCWZCI uci) 
około 180 maszyn tego typu. 


ny jak durszlak. Po zakoń- 

czeniu operacji w Laosie grupa 
kapitana Manna przezbrojona zo- 
stała w nowy typ śmigłowca E sztur- 
mowego AH-1G Cobra. | nadal próbo- 
wała powstrzymywać nacierające woj- 
ska północnego Wietnamu. Choć wy- 
grywali bitwy, lecz cały czas przegry- 
wali wojnę. Od czasu do czasu „co- 
dzienność” urozmaicały tajne akcje na 
rzecz oddziałow specjalnych i CIA. 
Nieuchronnie jednak nadchodził ko- 
niec. Coraz częstszym zadaniem sta- 
wały się loty eskortujące ewakuację 
amerykańskiego personelu i wojska. 
Aż nadeszła ostatnia misja kapitana 
Manna nad upadającym Sajgonem. 


LĄWUZLGUZUAZI 


Firma GT INTERACTIVE postano- 
wiła zafundować ci wycieczkę w czasie 
i przenieść w okres wojny wietnam- 
skiej. Wcielając się w kapitana kawale- 


za 


ŚSPE2: 


Sam Wietnam też jest doskonały. 
Są tu lasy, jeziora, rzeki z małymi 
wioskami na brzegach, wzgórza, 
pola ryżowe, wymieniać by można 
jeszcze długo. Całość przybrana 
w mgiełki i dymy wygląda bardzo 
realistycznie. Sylwetkom obiektów 
na ziemi, no może z wyjątkiem czoi- 
gów, też nie można nic zarzucić. Co 
najfajniejsze wszystko to naprawdę 
żyje. Kiedy przelatujesz na małej 
wysokości nad wioską, z chatek wy- 


cie i wołania o pomoc. Do tego 
wszystkiego ogień z ziemi potrafi. 
pojawić się nie wedomo skąd. 


y. Przypi 


8 | K 
szeczkę WING COMMANDERA, ale 


nie jest interaktywny. Przed każdą 
misją oglądasz jego fragmenty. 


Instalacja przebiega szybko i heb 


leśnie. Instalator pozwala zainstalo- 
wać wszystkie tekstury od razu na 
dysk, w celu przyspieszenia ła- 
dowania lub zostawić na płycie. 


Gra Sep skody 3D, 


wygląda dobrze. Joy- 
stick nie jest wymagany, 
ale zainstalowany wydat- 
nie ułatwi zabawę. Oprócz” 


ego gra ole 


Min. Pentium 90, MB Ri 
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OCENA: 





„SMAISANEŃ| M. 


533 brazy  oliwkowo=zielonych 
śmigłowców, mknących nad 


polami ryżowymi południo- - 


wego. Wietnamu, ewakuujących 


sce Ap Bac stracono kilka maszyn, 


zginęło prawie 70 żołnierzy, a ponad 


stu odniosło rany. Bitwa w Ap Bac 


|| rannych, transportujących żołnie- -- 


rzy, zaopatrzenie czy ostrzeliwują-. 

| cych pozycje przeciwnika, zdomi- 

- || nowały popularny obraz wojny wiet- 

| namskiej. I całkiem zresztą słusz- 

nie. Zdaniem fachowców, żadna 

większa operacja wojskowa w jek 

wojnie nie obyła się bez ich udziału. - 
Zacznijmy jednak od początku. 


|FEURZELZUE 


* Pierwsze dni konfliktu, który od sa- 
mego.początku przybrał formę wojny 
partyzanckiej, - wykazały całkowity 

brak „przygotowania armii południo- 
wo-wietnamskiej. Nie potrafiła ona 
poradzić sobie z bardzo ruchliwymi, 


|| coraz skuteczniejszymi oddziałami - 


|| partyzanckimi Północy. Aby temu za- 
radzić, prezydent Kennedy zdecydo- 
wał zwiększyć obecność sił zbrojnych 
USA w Wietnamie. Wśród innych jed- 
nostek amerykańskich pojawiły się 
dwie kompanie śmigłowców transpor- 
towych CH=21 Shawnee. Głównym 
ich zadaniem było przerzucanie od- 
działów południowo-wietnamskich do 
stref walki. Wkrótce śmigłowiec stał 
| się codziennością w tym kraju. Przy- 
zwyczaili się do niego dowódcy wojsk 
południa, ale również i partyzanci 
Vietcongu, co szybko stworzyło zapo- 


— zezewwzjijć Baw zj 


| trzebowanie na uzbrojoną eskortę. 

| W październiku 1962 roku przybyły 
pierwsze _ uzbrojone _ śmigłowce 
4 | UH-1A Huey. Wprowadzenie ich do 
_ || służby zmniejszyło straty w maszy- 
nach transportowych o 50%. Sztur- 
|| mowe Hueye spisywały się doskonale 
również w bezpośrednim wsparciu lą- 
dującej piechoty. Doprowadziło to do 
przekonania, że potrafią poradzić so- 
bie ze wszystkim. Zimny prysznic 
przyszedł w styczniu 1963 roku, kiedy 


_ || podczas ataku na radiostację w wio- 


th SEGAET SENUCE 46] 
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śmigłowce. O skuteczności tego 
rozwiązania przekonano się w cza- 
sie walk w tzw. Żelaznym Trójkącie 


— strefie uważanej za twierdzę Viet- 

congu. W miarę upływu czasu wzra-.. 
stała. liczba przybywających jedno- 
- stek. Wkońcu trafiła do Wietnamu 1 


Dywizja. Kawalerii. Była to pierwsza 


_ w owym. czasie jednostka aeromo- 
bilna „z krwi i kości”. Nie posiadała. 
ona w swoim składzie pojazdów 


opancerzonych ani czołgów, miała 
za to ponad 440 helikopterów. Peł- 





h stała się punktem zwrotnym tej wojny. 
„ Wprowadzono wiele zmian, m.in. ze- 


zwolono śmigłowcom szturmowym na 
atakowanie przeciwnika zaraz po jego 
identyfikacji, a nie, jak do tej pory, po 
otwarciu przez niego ognia. Uzbrojo- 
no transportowe CH-21, a w niektó- 
rych jednostkach zastąpiono je nowo- 
cześniejszym UH-1B. Przybywały ko- 
lejne oddziały wyposażone w ciężkie 
śmigłowce CH-37 przeznaczone do 
ewakuacji zestrzelonych maszyn. 


LADA ALUL GEE 


Na początku 1965 roku stało się 
jasne, że interwencja amerykańska 
jest niezbędna. W maju tegoż roku 
zaczęły przybywać regularne jed- 
nostki US ARMY, a z nimi oczywi- 
ście śmigłowce. Jedną z pierwszych 
była 173 Brygada Powietrzno-De- 
santowa. Jej podstawowym środ- 
kiem transportu stały się oczywiście 


niejsze zaangażowanie się USA 
w konflikt nasiliło-skalę prowadzo- 


nych działań wojennych. Wojna Y 


os i Kambodżę.- Były WSZĘ- 
dzie, gdzie toczyły się walki. 


Osobną kartę w tej wojnie. 


mu już w Kde niu 1962 roku. 


Piloci Medvaców w czasie tej | „IA 


wojny wykonali prawie 500 tysięcy: lo- 
tów, ratując życie ponad 900 tysiąc- 
óm żołnierzy. l tracąc 199 maszyn. 


"SKÓRZANE LCUL OWU LLLU 
MORSKIE I .. TUATĄ 


W operacjach powietrznych nad 


Wietnamem brały udział również śmi- 
_głowce'spod znaku kotwicy i globusa. 


Piechota Morska, posiadająca własne | 
jednostki — śmigłowcowe, 
w Wietnamie od samego początku 
konfliktu do jego końca. To jej helikop- 


wkroczyła w nową fazę. Wiązało się. |-- 


to oczywiście ze zwiększonym wy- 
korzystaniem śmigłowców. Przyby- 
wało coraz więcej maszyn i pilotów. 
Zwiększały się też straty, powodo- 
wane rosnącą skutecznością obro- 
ny przeciwlotniczej: nieprzyjaciela, 
ale również częstymi błędami pilo- 
tów. Personel latający zasilany był 
hurtowo młodymi, często wyszkolo- 
nymi „na szybko”, pilotami, którzy 
często pracowali ponad 16 godzin 
na dobę i wykonywali niekiedy po- 
nad 200 lotów tygodniowo. Śmi- 
głowce codziennie odbywały setki 
lotów bojowych. Brały w zasadzie 
udział w każdej operacji wojskowej. 
Wspierały piechotę podczas odpie- 
rania ofensywy Tet w grudniu 1968 
roku. Wzięły udział w inwazji na La- 


tery jako ostatnie oderwały się od da- 
chu ambasady w Sajgonie podczas jej 
ewakuacji w 1975 roku. Obok USAF 
i Marines w „wojnie śmigłowców” 
wzięły też udział maszyny US NAVY 
i Lotnictwa Wojskowego Australii (RA- 
AF). Wykonywały one wszystkie moż- 
liwe operacje powietrzne. Od wspiera- 
nia wojsk lądowych i oddziałów spe- 
cjalnych, ratownictwa, patrolowania 
do transportu zaopatrzenia. 


077 "7"FINAŁ 


Wojna w Wietnamie była pierwszym 
i do tej pory chyba jedynym koniliktem, 
gdzie na taką skalę zastosowano Śmi- 
głowce. Skale tę ilustruje statystyka 
strat, jakie poniosły wojska amerykań- 
skie. W latach 1962-73 w akcjach 
przeprowadzonych na terenie Azji Po- 
łudniowo-Wschodniej Amerykanie 
stracili łącznie 4860 śmigłowców. Licz- 


„ ba ta mówi sama za siebie. Kiedy więc 


słyszy się, że konflikt w Wietnamie był 


- wojną śmigłowców nie ma w tym wiel- 


kiej przesady, a gdyby historia potoczy- 
ła się trochę inaczej z pewnością wojnę 
tę wygrałyby właśnie one. 

Youzi 





działała | 


A z 


ra „FALL WEISS 1989* przypomni czasy Twoich dzia- 

dków i pozwoli wczuć się w atmosferę tamtych dni. 
Dni, gdy Niemcy o świcie 1.7X.1939 napadły na Polskę. 
Rzeczpospolita jako pierwszy raj zdecydowała się na sta- 
_wienie czoła III Rzeszy wolności uzyskanej po 123 
gr tach Rosyjskiej, » mieckiej i Austro-Węgierskiej oku- 


„FE: Weiss 1939* jest strategią przedstawiającą WSZyS- 
je ażniejsze EA Września i A zapoznać się j 


a 
wyłączny WAMZuch NERSOKINOJKISNANANEMSSCIE 


ul WANENEJCZAUNIETZAWELSZEWE 
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| MANDER: SECRET OPS. 


Timer: 00:01:01 


samej i do tego 
IJEWOZE CU CEJ) 
LICSYIELEŃ Ludzie 
z „Tworzącego światy” 
ORIGIN wiedzą co czynić, 
by było o nich głośno. 27 
OOTUUENNIENOCOJAA IEC 
LIOSENYCUECNIYNIEJH 
nowszej gry WING COM- 


REZTEWIECJCI EE 


| rozpoczęto 


obleganie 
wszystkich COAZKANA 
COCOS TJCWIICKA 
tytuł (był maty problem 
z odnalezionym wirusem, 
którego jednak natych- 
LUESSTOTNA JNEC 
WZAZYCA ON OOOO 
któż wcześniej zdecydo- 
WESLEY CWETICKT 
za darmo? Gdyby jeszcze 
dotyczyło to gry stabej, ale 
MCINUCNIECONSATICNEJ 
z prawdziwym hiciorem, którego 
poprzednik cieszył się bardzo dużą 
popularnością. Na czym polega ta 
cała zabawa i czemuż jest taka cie- 
kawa, już opowiadam. 


ZA DARMO INACZEJ 


Aby wejść do internetowego 
WEED leleje) 7 YPIA:Y WAWA 
starczy przy pomocy dowolnej prze- 
glądarki odwiedzić stronę kwatery 
gtównej SECRET OPS, czyli po pro- 
stu http://www.secretops.com Tam, 
w sekcji DOWNLOAD, znajduje się 
tzw. STARTER KIT, którego Ścią- 
gnięcie jest niezbędne do gry. Ma 
112 MB (istnieje też wersja bez spe- 
echy — około 60 MB) i to największy 
problem dla polskich graczy. Dla 
wielu przeszkodą nie do przesko- 
czenia będzie sam dostęp do Inter- 
LOURCICOCIENZCOCWAZN CEJ NH 
cent graczy już go posiadających. 
Gorzej, że dochodzą jeszcze proble- 
my natury technicznej. Teoretyczny 
czas ściągnięcia całego STARTERA 
poprzez modem 28,8 wynosi 11 go- 
dzin, a poprzez 55,6 około pięciu. 
Jednak mnie ściąganie, nawet po- 
rc ZNOWCUCJYAWENTNCH 
WELAOIYrAT ICT NOJJCIYA 

Dalsza zabawa nie będzie nastrę- 
czać już zbyt wielu problemów. 
WCZASACH Az (elo| 











27 sierpnia, przez sześć kolejnych 
tygodni pojawiać się będą epizody, 
stanowiące kontynuację akcji. Nie 
będą one na szczęście objętościo- 
wo zbyt duże. Przykładowo, drugi 
miał okoto 500kb, a ściągnięcie go 
| OLLOJLULCUNIA 


CIĄG DALSZY NASTĄPIŁ 


(ULENIUCOZAJKCIWACZCIJII 
kontakt z nieznaną cywilizacją, 
OJYJGRSWENAWAWA NEC EWIE 
wierzenia  Kilrathi. Przerażające 
SWO IELOWEWANUSZYA ANYA IW 
tości napotkane obiekty. Konfede- 
ICHENUSCIEWANAN | -THAEILC 
w obronie ludzkości. Bohaterskie 
WSATDASIOCYPAKECY! | DZ YALE) 
długo pozostaną w pamięci. Pamię- 
tać też trzeba o najwyższej ofierze, 
którą złożyt Cmdr. Christopher Bla- 
LANE ZE AWELO ENO CH 
ZWYCZAJ NOCNY CZCOOCWEWAAI 
do naszej galaktyki nieznane jed- 
LOSLPZERSZAZNANWZERA 
CIELENCIEONNO NJ (JELZAWCOANK NA 
chodzące z oddalonych od centrum 
(SOLAWAN AWA ZIEJENUAJĄTEYLY TH 
że zło nie zostało ostatecznie poko- 
nane. Przed zniszczeniem bramy 
do galaktyki musiało się dostać 
WIOCIJYATANIGUOALJCOKY Z CH 
ty tylko na sposobność, by rozpo- 
cząć kolejne natarcie. Trzeba się 


[raj o " seb 


SR IG BREZYMI 





wziąć za robienie porządków. Do- 
wództwo opracowało Ściśle tajną 
ICHOCOWWICYCENICCJAWA 
brano najlepszych pilotów. Wybór 
ECKA OS EW ERA WAYAEY 
dronu Diamondback z MIDWAY. 

SELECT = MO) „CYCO 
typowym dodatkiem do PROPHECY. 
Ponownie wcielisz się w rolę miode- 
COJEUCCNOZCCYAC NIEWA ZYCI 
nieznanej cywilizacji. Casey zostaje 
oddelegowany na krążownik Cerbe- 
rus, by udowadniać, że jego reputa- 
OEELOJNNZCCECW CIECIE 
nie jest przypadkowa. Ze starych 
PAC OLA COAST CENALCUCJCI 
wraz z tobą niezrównana „Stiletto”, 
CELOWE AYZACYACEGLCZNICEJ JE 
WZIAC EA UECJUJA 

WING COMMANDER byt zawsze 
zręcznościowym symulatorem walk 
kosmicznych z niesamowitą fabułą, 
OSNECELEFEN NY UAO NZL 
animowanych, a w dalszych częściach 
za pomocą wysoko budżetowych (jak 
LENO ALCZACNY CSI CI 
ze sobą coś rewolucyjnego i tak jest 
tym razem. SECRET OPS bardzo różni 
się od poprzednich produkcji. Tym ra- 
FEUAOZOWCENIENICEROWEICA SAH 
dopieszczone filmy umieszczone na 
kilku płytach. W zamian za to otrzymu- 
|SSOLUESLAOWELCHJN ISC 
WANOCINYCA CZEKAC UTATJY 
czy się w przestrzeni i na Internecie. 

CEUOLWIELCJ AKCENT 
PHECY nie uległ znaczącym zmia- 
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nom. Ten sam engine (do- 
OZELCIOCOWKDIĘZ EU 
[DPRONCZENOCIUÓWIK CU) 
sam przeciwnik. Dużym 
ONCZUWCTZZIELEJICH 
CON ALCJ CENE 
nie pasowała do tempa ak- 
cji na szybkie kawałki 
z mocnym biciem i gitarą. 
WACUNUrASEKI CHI 
zdecydowanie lepiej. Jed- 
UELUASSCWELOKAUNY 
WICEN UIESNYA 
czyli DESCENT: FREESPA- 
[PRCYLWIEOAWYECENUIE 
mo wszystko gorzej. Razi, 
i to dość mocno, brak 
SO OUILCWELCOWAAUIO 
sjach. Niezależnie jakie jest 
zadanie, zawsze trzeba jak 
najszybciej wyeliminować 
OCUAWIOEANIENUCIE cos 
MIEKSZOTNEWWZACNA 








i próbowanie różnorodnych taktyk. 
W ZICELYUAUELSLCOJ OTYCH 
chodziłem za pierwszym razem, i to 
na poziomie NIGHTMARE. 


NADGRYZANIE KORZENI 


O samej rozgrywce, w której 
przyjdzie ci wziąć udział, trudno mó- 
wić w kategoriach wnoszenia świe- 
POSH CCU TPA OAT JI 
PZU CICICZWIEWIECWAWCLSAJ 
zmianom od pierwszej części. Nadal 
| CSSOEEZTENNOH CH olyZOCH 
|GLENSTWSZENIORCZAWZNEKIE 
zręczność gracza. Uległ zmianie je- 
YEN NYCZ CWIELIENELCIE 
ORIGIN zawsze dbało, by każda ko- 
lejna część WC stała na najwyższym 
technologicznie poziomie. O dziwo, 
O Ae;1-IN0) SYOCIEICAWIELUWWEH 
PACC CNNA 

[e CUZZIELNEWCSOKZZIENA 
nowego. Po części jest to usprawie- 
dliwione faktem, że stanowi tylko 








dodatek, a nie zupetnie nową grę. 
WWO ZAZUOW ZN WAAZE 
miesięcy od premiery PROPHECY. 
PA OCISIZUOWACA A CYINATTJCUA 
niono radykalnie engine, to czy udo- 
stępniono by grę za darmo? Śmiem 
wątpić. Jest jednak coś, co powodu- 
je, że SO różni się od swoich po- 
CZLOW COSCI NJ JCIE 
czyli dotychczas święta krowa serii. 
WELLER GZ ECYTUKALCJ 
W EUOCZHNIENCNOWN NCAA CECH 
jących przed monitory tak wielkie 
SEK CAM WIELIINOWCLENKA 
powo filmowe wstawki, które podzi- 
wiało się w przerwach pomiędzy mi- 
sjami. Przypominam tu sobie cieka- 
wą sytuację, gdy na pewnych tar- 
CEHIMIEIELNA CHEN CAT JCI 
jednym stoisku WC Ill: HEART OF 





THE TIGER. Wrażenie byto 
tak ogromne, że monitor 
oblegaty dziesiątki «osób, 
ZENICRIJONKNNA GOCJCI 
samotnie, według mnie du- 
żo bardziej atrakcyjna od 
gry, dziewczyna w kusej 
spódniczce. Wracam jed- 
nak do moich wywodów. 
SO jest pozbawiony efek- 
townych filmów i zajmuje 
TYLKO niewiele ponad 100 
WIETEKTUKCEUWTUW CS ITA 
dla niektórych graczy stra- 
cona. Jeżeli jednak to cię 
nie zraża, to w zamian 
otrzymasz grę, którą bę- 
dzie ci dane przeżywać 
przez wiele tygodni. A to 
WIEENONŁZNAJCYCNACHJ 
udziwnionego _ sposobu 
narracji. Wprowadzenie do 
gry stanowią informacje 
umieszczane na stronie in- 
ternetowej w formie e-ma- 
UESOJORC UA! 
ciszy przechodzić będziesz samot- 
ELO OLENUICZWY IEC WZ 
wiadywać się o nowych faktach. Ko- 
niec epizodu to znowu skok na stro- 
WALUCENAAJALUZICCZN NEC WY: 
WANA ENIEWALE CYCH ojej (08 
CEEOL NN WETA TA KACJA 
berusa, ale są też i takie drobiazgi 
jak np. list od matki. Oprócz tego na- 
IZAKIAWIESERA Ci ZAC 
FAO CICZLWACCIELUSZNCYAIEJCH 
cych fabułę gry, w której bierzesz 
udział. 


CENTRUM INFORMACYJNE 


Na Internecie istnieje jeszcze jedna 
OUOIENL OCE CELNY NAZWĄ 


dzić. Pod adresem  http:/www. 
wcnews.com umieszczony jest tzw. 
COMBAT INFORMATION CENTER 
(CIC). Można w nim znaleźć ogromną 
ilość informacji dotyczących SO 
i świata WING COMMANDER. Bardzo 
atrakcyjnie prezentuje się dział FILES. 
PALE CWESEWIICWYZECJENCY NYCH 
różnych plików, takich jak demonstra- 
cje, patche, edytory misji, przerobione 
save'y, misje, zapowiedzi filmowe, 
muzyczki i dziesiątki innych ciekawo- 
stek. Jest to jednak przede wszystkim 
miejsce do korespondencji dla zapa- 
[EMMA CEA WCT NZCHZICIII 
w przeciągu kilku dni. Gracze dzielą 
SEEKYJUATCYZZNELUACCCZJCNEA 
ukończyć poszczególne misje, ale 
CIWIE NCT CYTUNELICH 
stycznym światem. Na CIC swoje dwa 
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grosze dorzuca oczywiście przygoto- 
WWWEWALIUKC OGC ALCYHAOE 
na wczesnych przygodach Blaira, ale 
zaznacza też swą obecność trzecia już 
GLOWICA ZWISA 
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dode to" « 
EIPYGY) 
Full Guns 


Artemis ELAIA 
Ammo 3 














mo że ORIGIN jeszcze oficjalnie nie 
OEI CYCOKY WACC 
GOLCJIE 

ELOCOWN WA CYZYKZAJCI CWE 
WELELOJZNCECJOJET SICH 


KPS: 593 


OCH 
Devil Rau 1 ę 
Ea PZ + 
Ful1 Guns 


Artemis ELRIA 
Ammo 3 


za darmo. Jeżeli więc nie miałeś 
WYCYNORIWZACTJWACIECCEN NH 
LUESZAE WENA OW NYSIE 
pewno o kupieniu WING COMMA- 
DER: PROPHECY GOLD EDITION, 
aby poznać wydarzenia toczące się 
bezpośrednio przed SECRET OPS. 
Zresztą SO będzie w tym pakiecie 
również umieszczone. 
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| COUNTRY: KEW ZEAŁAKD (STAGE 2 - OKAKIU) 
DESCRIPTION 





"ROLLING HILLS AMD 
FARMMLAND WITH A LOOSE 
GRAVEL SURFACE. 

[T BRAY RAIN.” 







U LU 


I LOCATION: OKAHU 
a 4 LENGTH: 5.7K8 
i WEATHER: CLEAR 





| TIRE OFDAY: BORNIKG 
| SURFACE: GRAVEL 








STAGE 2 


należy do _ „zielonych” 
| w dziedzinie wyścigów sa- 
| mochodowych. Dziewictwo stra- 
KSENONOWE) 


e irma CODEMASTERS nie 


szturmem wdart się na szczyty 
list przebojów. Gra zachwycała 
OU UCI CULCHWZOKINICH 
sy dźwiękiem i ogromnym reali- 
zmem jazdy. Gracze szybko stali 





Krzysztof Hołowczyc to guru dla 
młodych polskich kierowców, Col- 
| [POM CJ EZELCOW( [JH IC P1(Y4MHLEK=-B 
tym świecie, a gra ...hmmmi... wzór 


(- NE EEE (AE JEN 214 


|Jfe(- UTT ILAVA 


innych 





dzienne ujrzała pierwsza część 
lesie (e zINI=CSXeON NT CE) 
była to gra czysto zręcznościo- 
wa, jednak nikt nie zaprzeczy, że 
ścigało się tam samochodami 
(tudzież motorówkami, helikop- 
terami, a nawet czołgami, czyli 

























KZWETOKEJNCKEH 
KMOLENUWTLEWAWCEIEWLUTEI 
KONTIZTCHOWCELYJNYCH 
KTCYACYAECZJENLEN ZA 
| ku tego roku zaatakowała rynek 
IKIESZLUOWIEN CNA Ses INle 
| CAR CHAMPIONSHIP. Tytut ten 
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się wyznawcami nowej religii — 
[e/0)»)-1 7 CYL OSK EE GANIY2 
wkrótce zmieni się podmiot mo- 
dlitw, bo oto „mistrzowie kodu” 
znów zabawili się w Stworzycie- 
|ENNIENO JE GICUICHCJ CHOC NE ||| 
[lezy N=HY NRA 

WEPAWELCAWY LUCCA 
rajdowego, Brytyjczyka McRae, 
nie bez kozery znalazło się w ty- 
tule tej gry. Autorzy w ten spo- 
sób dali nam jasno do zrozumie- 
nia, czego możemy oczekiwać 
sięgając po ich produkt. Wszyst- 
(GNSHSIEONEOWANEJCNN To 
wiem na najwyższym, 
OWE poziomie. 
Gra jest bowiem próbą 
OCZENCETCNEWE OI) 


WISTZZSWJOWCIEWLENCE CCU 
LOAN ONO 
dajmy od razu, że próbą bardzo 
udaną, czego dowieść ma arty- 
LU LSOOJA CENENKZA CCA 
PALE OPACUNAOCJE OAZA Z LCCN AOJ 
| ZA LICEEMUCFANC CTN CYICJEJ 


(i oglądania) tego sportu, a więc: 
szybkie samochody, trudne tra- 
OVALorAT CEWEK ZACIELE] 
O CZJWNOSJCUIIWOCTNKI cy: 
WIAEANCEMICYZA CE 
z wyścigiem. Mówiąc krótko, 
rzeczy, które pozwalają facetom 
dowartościować się i poczuć le- 
| ARLELGAW EC CY SZLA 
ekstremalnych sportów upra- 
wianych przy pomocy kompute- 
ra znajdzie tutaj coś dla siebie. 
Zawody składają się z aż 48 
odcinków podzielonych na 8 
części ze względu na ich położe- 
nie geograficzne. Podczas gry 





Korsyki, Indonezji oraz 
Wielkiej Brytanii. Wszyst- 
LLENALCOYMNAYTIECCJE! 
wprost oszałamiająco. 
Piekielnie trudne zakręty 
w kombinacji z długimi 
prostymi, CJ (of41] (3 
rzeczki, zwykłe nierów- 
ności terenu — genialnie 
wprowadzają w odpo- 
wiedni nastrój. Zaafero- 
EWA EILCNYZA=CEC 
gracz spokojnie może stracić 
poczucie rzeczywistości i zagu- 
|JOENACZZ NY LWAWEJE 








szybkiej jazdy. Niejednokrotnie 
podczas gry tapatem się na tym, 
iż zasłaniam rękoma twarz, pod- 
czas gdy mój samochód koziot- 
LOVE daje CJ sprawiało, 
że do 


ś grze siebie, ENIE) dostarcza 


LET niezapomnianych WGP 
NIIONICZECNNCEWZCECZE 
utartego zwrotu). 

ETZAACLCZ CT IECHŁZEJ CEA 
CENICOONIERICCZACNYCANA 

















zwanie. W MCRAE RALLY nie 
ma dwóch identycznych czy na- 
wet podobnych odcinków. Nie- 
które co najwyżej zbliżone są co 
CORE ELUANCCLELA CNC 
gląd stanowi o wartości toru. 
Przede wszystkim liczy się ich 
doktadna budowa. Zakręty niby 
wszędzie takie same, lecz ich 
kombinacje są niepowtarzalne. 
NENSATITCYCEAWZAZNNON ICH 
widtowo pokonywać to nietatwa 
sztuka. Dodatkowym utrudnie- 
niem są różne typy nawierzchni 
[COEN E CHA s (JOY CZYZ 
zmienne warunki atmosferyczne 
(dzień, noc, deszcz, śnieg). Nie 
będzie więc łatwo zostać mi- 
strzem... 


Do tak specyficznych tras po- 
trzeba specjalistycznych wóz- 
LOWAW COCA Oral 
maszyn spełniających wszyst- 
kie wymogi samochodu rajdo- 
wego. Spośród nich warte wy- 
mienienia są: SUBARU IMPRE- 
ZA WRC (samochód, na którym 
startują mistrzowie, czyli Colin 
McRae oraz nasz Krzysztof Ho- 
LOWA CHINA LIECWA 
skim), MITSUBISHI LANCER E4, 
FORD ESCORT WRC, RE- 
DZU SNY PY CRUZCZN| HA ie) fo 
TA COROLLA WRC, VW GOLF 
GTI KIT CAR. Wszystkie wspa- 
niate, o potężnych silnikach, 
gotowe do startu. Jednak nie 
jest łatwo wybrać odpowiednią 
maszynę. Najlepszym rozwiąza- 
niem jest przejechanie się 
każdym autem w celu ich 
porównania. Każda ma 
|CUNULENCICIUEJ 
UJACCLIZJCNICY 4 
COCCIMAZUCECJE) 
| CZESTO) 
CESAN 
pro- 
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LY to esencja sportów motoro- | 
wych. Podczas jazdy aż czuć | 
WIELCY CLCK CZELE AST 


wadzenia. Zupełnie inaczej jeź- 
dzi się Subaru niż Skodą (co ni- 
kogo nie powinno dziwić). I wła- 
śnie, dotarliśmy do najatrakcyj- 
niejszego elementu gry, czyli 
systemu kierowania pojazdem. 
To co osiągnęli programiści 
w swoim dziele, godne jest 
[SZEWC CANELCNIULELN 
nad pojazdem, nie znajduje od- 
powiednika nigdzie indziej poza 
rzeczywistością. Tak znakomi- 
cie odzwierciedlonymi realiami 
jazdy nie może pochwalić się 
żadna inna gra. 
COLLIN 

RAL- 
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maszynach. Ile wysiłku kosztu- 
je człowieka, aby móc ją okiet- 

IKC ECEEIUEL AJ JENY) 
każdym razem, gdy próbujemy 
wyjść z poślizgu. Bardzo do- 
brze system ten sprawdza się 
| ELCZA KJ JUZ ICUWAELOTW 
ków jazdy. Jazda po suchej na- 
wierzchni, a jazda po śniegu to 
dwie różne historie. Poznać 
WZAZUERCJULUW EYAL 
nych okolicznościach to wy- 
zwanie na długie tygodnie gra- 
nia i dla najbardziej wytrwałych 
miłośników CMR. 

(elcyocrA ICP CIENIEWAIO 
ka trybów. Starty (nie)obowiąz- 
kowo powinniśmy zacząć od 
opcji Rally School. Na trzech, 
coraz to trudniejszych kursach 

NSZ WA dO CWACN Ce TU 
| CzzeVA( ELA e niacrAJA Z tocra(H 
z poślizgu, odpowiednio hamo- 
wać itd.) i po części zapoznamy 
się z naszym samochodem. Na 
końcu czeka nas jeszcze egza- 
min komisyjny, a gdy podotamy 
jego wymogom, śmiaio może- 
my przejść do dalszej części 
gry. Teraz zaczyna się dopiero 
ciężka praca. Mając już lepsze 
lub gorsze wyobrażenie o wła- 
snych umiejętnościach może- 
my spróbować sił w trybach Ti- 
me Trail i Rally. Pierwszy z nich 
O ciocie)! fo ofcyAZIEWIEAVEILC 
rk Z CZW CIU UCCJCH 
natomiast drugi to nic innego 
jak nowa nazwa dla trybu Single 
Race. Dodatkową atrakcję dla 
obu stanowi możliwość gry na 
dwie osoby, do wyboru: na po- 
dzielonym ekranie lub jeden po 
drugim (w zasadzie nie ma to 
żadnego znaczenia, bo nawet 
jak wybierzemy split screen, to 
|IRELOUCCAEWNCZYWINLCWAH 
(op4 [e] ENEA (ollyA EW ELAN 
mo — żadnych zderzeń! Na de- 
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CESE CIEWCICUCLCAY EJ CY] 
opcja — Championship. Wybie- 
|CIEOSEMTO LECA WALLNZN 
chanizm tworzący ogólny wize- 
runek zawodów. Przed nami 
staje 48 odcinków do przeje- 
chania, na każdym z nich musi- 
my dowieść swoich umiejętno- 
ści. Rozpoczynamy samotną 
WEILCKLELS ELA CFA Ze) 
zawodach, każdy jedzie sam, 
a kryterium porównawczym jest 
WAZCWAZZOWNCEW CY 
kającymi sekundami, lecz także 
z własnym samochodem (za 
każdym razem musimy dobrze 
przygotować maszynę do startu 
zmieniając ogumienie, rodzaj 
zawieszenia, przetożenia, a tak- 
że usuwając uszkodzenia od- 
niesione na poprzedniej trasie), 
przestajemy żyć życiem szare- 
ele ElZNNEWELLOKYZCJECIES 
my się najwyższej klasy kierow- 
cą rajdowym! 

Oprawa gry, choć dobra, nie 
wywołuje już tyle emocji co cata 
reszta. Co prawda bajery, takie 
| ELGA NEA CC CJWALCJ 
samochód, tryskające spod kół 
woda i błoto, widoczne zabru- 





zZUEWIENUCCOHZNCU CWZ/o-IJ O 
LA EUERAEAY JJ OZOCTHZNO TI 
LUZY CrZWAUCIENOWAJCIIA 
AAS CUALIENC CZCI 
CENNILOMTE CE ONA ICr4C LE 


z bliska drzewo na pierwszym 
planie to zbiór ogromnych pik- 
CEIRENCOAUAC AUO (CUT) 
płaska „tapeta”. Strona dźwię- 
LOZECZLOW (AWZ CFEWA CHU 
uniesienia, aczkolwiek miło jest 
posłuchać rytmicznego odgłosu 
silnika czy (nieco brzęczącego) 
komentarza Nicky'ego Grista, 
prawdziwego partnera Collina 
McRae. 

W światku gier samochodo- 
wych na PeCeta dzieje się wie- 


CII. 


|ESere IENSJEWIERIZLNOWA 
przedstawiciel gatunku. Są to | 
przeważnie gry dobre (o sta- | 
bych nie będę wspominał), lecz | 
IEWOOWCESSC OSAMA 
W EAZUCYCEWZCN A so NI 
ZALEW ZICZOWEOLOWCLOW 
no może dwóch. Niezależnie, | 
czy mówimy o zręczno- | 
ściówkach, czy o symula- | 
cjach, w obu przypadkach | 
sytuacja jest podobna. | 
W momencie więc, gdy poja- | 
WIENOCNACWrACWJCLCH 
U ZUCORCAVSE EKZZ TJ Is) 
sposób zaznaczyć... UWA- | 
(EAU PCC U PUNYZC 
Cy4cĄ 4 M 1:74 bCyy NI[e4 17 ODU) 
LEPSZY SYMULATOR RAJ- | 
fe) WECYNY (ofe „(osie Ale NY: 
PC!!! ZAPRASZAM NA DEGU- | 
STACJĘ!!! | 
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Codemasters 


DYSTRYBUTOR PC — MIRAGE CENA: —Po | 
TERMIN WYDANIA PL — PAZDZIERNIK | 
LILLE Min. Pentium 100, 16 MB RAM | 
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iedawna ścigali 
się na bolidach 
nuły 1 motogy e 


| superkompu- 
które po niewiele znaczących 
y ludziach, przejęły zdolność 
enia, kojarzenia faktów i ucze- 
; na własną rękę. Maszyny po- 
eż takie cechy jak strach 
cje. Nauczyły się przeżywać 
 rozgoryczenia, nudy i zabawy. 
swoich obwodów dolewać 
we dawki 'cyber-adrenaliny', 
_ wyścigi podobnych do 


| AOZELIALCJ 


ć zachwytowi 
autorzy gry doło- 
| wszelkict starań, by końcowy 
, produkt — S.C.A.R.S. — byt bliski 
ideałowi. Widać to już po pierw- 
szych minutach. Graczy zawsze 
ciągnęły wyścigi. Te zaś, w których 
celem dodatkowym stawał się jadą- 
cy obok przeciwnik — zdobywały 
bardzo wielu zwolenników. 
Wtrakcie jazdy dostępnych jest wie- 
le rodzajów broni. Oprócz standardo- 
wych pocisków pojawiają się najróż- 
niejsze blokady, które można zosta- 
wiać za sobą lub też strzelać nimi 
dera. Do tego dopisać 
gnes, osłony przeciw- 
faz dopalacze. Bez ta- 
| kiego arsenału nie można wygrać wy- 
| ścigu, bowiem komputer rzeczywiście 
jest inteligentny. Twórcy gry w jednym 
z wywiadów sugerowali nawet, że nasz 
PC-et jest w stanie rozpoznać styl jaz- 
dy gracza i dostosować do niego styl 
przeciwników. Dla zwykłego wyjadacza 
oznacza to tyle, że trasy stają się cho- 
lernie trudne i minie trochę czasu za- 
nim zdobędzie upragniony puchar. Nim 
to nastąpi należy zwrócić szczególną 
uwagę na wykonanie torów. Widać, że 
zadbano tu o wiele szczegółów. Dyna- 
| miczne światła, wielość ruchomych ele- 
| mentów nie związanych z samym wy- 
ścigiem, wszystko to potęguje wraże- 
nie, że graficy odwalili kawał porządnej 


Vivid Image / Ubi Soft 


DYSTRYBUTOR PC - LEM CENA: -9o 
TERMIN WYDANIA PL — PAZDZIERNIK 
PC DOS/WIN'95 Min. P100,3Dfx 16 MB RAM 


OCENA: 8/10 


roboty. Sam teren jest ładnie wymode- 
lowany. Kolorowe tekstury cieszą oko 
i ładnie współgrają z barwnym światem 
wybuchów, eksplozji i elektrycznych 
iskier. Na trasie zimowej pada śnieg, 


ony m wyścigu automa- 
znie włączają się światła 
bolidów. Ogólnie, cała gra- 


SA 


fika, przy której widać wykorzystanie 


możliwości 3Dfxa (gra działa tylko 
z akceleratorem), stanowi bardzo moc- 
ny punkt gry. 


(UBUUSELI 


Kolejną mocną stroną jest róż- 
norodność tras. Nie zabraknie 
wodnych kałuż, górskich serpen- 
tyn i jezior lawy. Muzyka przygry- 
wa w tle miło i dynamicznie, 
a efekty dźwiękowe są dobrze 
dobrane i nawet po paru godzi- 
nach gry nie będziemy szukać 
opcji ich wyłączenia. Aż chce się 
jeździć. Aż rwie się człowiekowi 
ręka czy to na joystick, czy na 
ukochanego pada, by zdobywać 
najlepsze czasy, punkty w klasy- 
fikacji ogólnej oraz upragnione 
puchary. Gra oferuje tryb single— 
oraz multi-player. Kolegę można 


£ 


% 
3" 
c= 


Z 


posadzić przy jednym monitorze 
(gra joystickiem i klawiaturą lub 
tylko klawiszami) lub też pograć 
przez kabelek. Do wyboru mamy 
kilka dobrych pojazdów, charak- 
teryzowanych przez takie para- 
metry jak szybkość, wytrzyma- 
łość, przyśpieszenie oraz pan- 


cerz i kilka innych — ukrytych, do 
których mamy dostęp dopiero po 
zdobyciu odpowiednich pucha- 
rów. Ta sama zasada obowiązuje 
w stosunku do torów, choć tu ko- 
lejność ścigania w trybie single 
jest z góry ustalona. Grać może- 
my walcząc z komputerowymi 
przeciwnikami lub też tylko z cza- 
sem. Ukończenie rundy na 
dalszym niż drugim-trzecim miej- 

scu nie daje awansu do 

następnego wyścigu. 

Gdy zaś w klasyfikacji 





Gra men w wersji 
na Nintendo64) posiada 
niezwykły dar przyciąga- 
nia na długi czas. Ekster- 
minacja przeciwnika przy 
jednoczesnej walce 
z czasem — „to jest to, co 
tygrysy lubią najbardziej”. 
S.C.A.R.S. _ wykonano 
przy zastosowaniu bar- 
dzo dobrego warsztatu 
graficznego. Jest po pro- 
stu grą bardzo dobrą, 
choć oczywiście specjal- 

nych innowacji do gatunku nie wnosi. 
Zapewnia mile spędzone godziny gra- 
nia. Nie wymaga piekielnego sprzętu 
(oprócz 3DfX'a), za co chwała. 
Chaffmaker 


ogólnej nie zdobędziemy | 


największej liczby Pugh j 
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WIEC COWACEYJ LECH UCTEENCOE CET 
nastolatka. Jednak niewielu z nich kiedykol- 









ELUMUZ.F] 


serią gier NEED FOR SPE- 


4 PET LCIEWASCON NANCY 
_NIEWSAJWAZACICKCNA 
Wtedy to, za sprawą duetu firm 
ROADSTRACK (projekt i jego re- 
alizacja) i ELECTRONICS ARTS 
(dystrybucja), POEMA OENSCW 
SZWOKYZAME ERA I OPATEICIEJ 
sobie wielkie grono wielbicieli 
i przez długi czas zajmowała 
pierwsze miejsca na światowych 
listach przebojów. Kluczem do 
tak wielkiego sukcesu było dobre 
WWCZENENIEWONOWASZ IE! 
i zręcznościówki. Zarówno fani 
pierwszego, jak i drugiego gatun- 
ku mogli być zadowoleni z wyni- 
(WATCOJYOHCUSCWAKCZ 
WAL UAIECYNNECJYA 
UB SELSELNA CASA GET] 
ślizgi wypychająca siła od- 
OWEUCEFELUACH NUANCE 
śnie byty całkowicie odpor- 
a wypadki (każde zderzenie 


Zł 
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wiek będzie stać na zakup czegoś więcej niż ro- 
'dzimego „Maluszka”. Naprawdę szybkimi wóz: 
CII LEJE OENZNEW CENE 
| SALIET TA ZYSKI ZEN IA Tey j:(o), [[eCY YE 


powodowało jedynie stratę kilku 
sekund, podczas których nasz sa- 


mochód wyprawiał efektowne pi-- 


ruety). Połączenie to sprawiło, że 
EIEUDIELUZAWCCIAWZILENSJICJ 
| Ezd NORY YTAI EEN CI 
CEGO UREENIELOWGCAYA 
bór samochodów. W grze mogli- 
śmy wybierać spośród najbar- 
A uksusowyc wózków Świa- 

AELENNIZEAWETC 
PEJS CVA EYCEN> SARINYJG 
Supra Turbo, Porsche 911 Carre- 
ra, Dodge Viper RT/10, Acura NSX 
czy Chevrolet Corvette ZR-1. 
Włodarze EA wybulili niemało 
ZANE EWIOZJCACE AZ 
to, aby gracz mógł być w pełni za- 
COCA LBA MCELCNNCH 
















niądze szybko się jednak zwróci- 
WALECYALEVICYLCHN ECCE Tolo) 
OTSA CENNE OCS 
„wodą na młyn” producenta, któ- 
WAWLCJ CEJ KCA CNC ANEL 
zapisują ten tytuł Amerykanie) 
wydat kolejno N4S SPECIAL EDI- 
ONNINEN CJCA 
WEZWANIA WZUJALULEL 
|JCIAZAWZAJĄTE 
| ZELELA WINO 
nie zdobyły już 
takiej  popular- 
ności.  Dlacze- 
CZYN UCICHNA 
to w nich zmian, 
ulepszeń. Dosta- 
liśmy potrawę 
z przedawnioną 
CEICNNONYATYCH 
Autorzy pokor- 
LIES AJCINIEH 
uczkę i obiecali 
rACACOCNWEUE) 
poprawę. Na ile 
LIOCECATCCICH 
możemy się 
przekonać  gra- 
|EEIALCILNAA 
szą, trzecią część serii. 


ODLOTOWE MASZYNY 


NEED FOR SPEED 3, podobnie 
ELEN AJY CZA ARZE CEJ 
możliwościami wyboru samocho- 
COR CYA CACY 
firmy musieli : 















[-[e] tej IODJ/N=JKONSCYYA 
MERCEDES  CLK-GTR, 
MERCEDES SL600 (plus 
LCS NNEL 
NACONJOWUCUACUCH 
rzy zapowiadają, że na ich 
firmowej stronie już 
wkrótce będzie można 
znaleźć patche z dodatko- 
wymi maszynami. Cwa- 
niaczki dadzą „więcej”, 
ERICYZENNYCSCWICEANA 
[UFO JC II 
jednego rozboli tutaj głowa :). Prze- 
GZAWSAZNCEKCECNCERCINZKEC 
w końcu zdecyduje się na któryś 
model, będzie mógł wybrać jeszcze 
LOOSEUCNIUZJCAWIIO CON 
śród kilku propozycji przygotowa- 
AWIZO JA ACH 
z opcji „custom” i samemu dobrać 
|ELUEYNOCZCIASACYN=CH>a"; 





nie) oraz typ skrzyni biegów (manu- 
EE OCZNEJ CH 
OSN TINSZWICUATLUNIAVALYCH 
TL URCEUWAOZIECINAWJJCH 
CZEJC CYNA AOC CYEWAWLCWI 
mechanicy będą tam mogli całkiem 
OOM EIESZAAATOCWICE 
samochodu (typ ogumienia, rodzaj 
zawieszenia, nacisk na  przed- 
nią/tylną oś itd.) Jednak w tym 
miejscu chciałbym przestrzec 


R ADNOPAJCI CHUJE PANA 


LWLEGIYEUNAMELELNELSTO 
SZAAWEANNCŁEWOJNYZEH LOCHY 
wić samochód, że w życiu LIC 

Joni LGULUTENOWA Ę 


_GORAZ BLIŻEJ REALIZMU 






s nie odbiega z zbytnio 
 dardu [I (| 


| czeniem e sy 

(GIM zręcznościówki. Mimo 
RORICIEEINTICSCUA CY 
LESELWAUSCNICL CAC 
GOSNAYZ ICE CErzrzW 
CWELIEWICICE oe ejst) 
dt ZZOSCYAWA SZW fo 
granicach oczywiście —- 
PELUZAUEWYNE UZ ZNCC 
LORI OAYZ I ENCIEWYCEJCH UN 
OCOYZCU CET OWI CYAWENLEI 


MOCZ EZZECIRYZSEKICH 


źle kontrować kierownicą, siły od- 

( WIELCZZEACICYA 
Ś przeszkodę 
neni LUGT! ię 


























LONUJCZIECA TYCZY] 
WIA ADIROKACNYZA ICY 
niej zarysowała się różnica 
w prowadzeniu samocho- 
ROWY M UELELONSEL AA 
rog Zr CUWCSCYWY 
bezkonkurencyjni nie zna- 
czy, iż siedząc za kółkiem 
Mercedesa też będziemy 
sięgali po najwyższe laury 
(różne technologie, możli- 
WOOJAKCOE CA LUECEJE] 
innego sposobu jazdy). Sa- 
ma jazda jest niezwykle przyjemna 
I ECCIECEWNUNSTUCRICNA ELI 
(OBLEWA JACUZZI 
skrzyni biegów lub 7 na „manu- 
CUWAWLNOSH Atr YACOEWCI 
odpowiednim js TUrA= 
200MMX powinien wystarczyć) 
i wspaniałe ewolucje jakie wykonu- 
je nasz samochód podczas zde- 





rzeń, to wszystko powoduje, że 
krew zaczyna szybciej krążyć, a po- 
ziom adrenaliny osiąga szczytowy 
poziom. Nie można w tym miejscu 
nie wspomnieć o sztucznej inteli- 
CESIECOONOICENSIENELGUEW 





WENN CTJ ACC UC) 
komputerowych przeciwników, któ- 
ra stoi na całkiem niezłym pozio- 
mie. Tym razem nie odnosi się wra- 
POEWŁONCIA CEN ATCIEJCE NAS 
CLCC EWIUIELELKOJLJ 
rych zapomnieli ich właściciele; nie 
IE AG W ELGOEIO ERY (Hd 
| GROT PATENTY CCAWZACH 
to bezpardonowa wałka o zwycię- 
stwo. Tutaj nikomu nie żal nowego 
lakieru, tu nikt nie chce przegrać. 
LOCIE AWCHELIUSWICE 
EZNOUACANTENIELEKJ ACZ 
wami, to trzeba zobaczyć! 


WYŚCIGI JAK NA FILMIE 

Było już czym i jak się jeździ, 
(ZEN Era ADR CYZPAR 
Do przejechania przygotowano 








dziewięć doskonałych tras: Home- 
town, Redrock Ridge, Atlantica, 
Rocky Pass, Country Woods, Lost 
Canyons, Aquatica, Summit, Empi- 
|CHSDACECITUJEROJCWCNŁCEC 
UEAWINCONU OUI CH NAWET 
z czystego obowiązku musiałem je 
UGA CELANAW RY Z LUENCEN EEE (eye) 
LUTIESO SNEM AGE CUOELUJY 


EEK uU ES ON (JYIEKO CY 
odcinki, na których te wspaniałe 
samochody mogą pokazać pełnię 
swoich możliwości. Różnią się na- 
tomiast otoczeniem (kanion, mia- 
sto, las, góry) i warunkami jazdy 
(UO ON S<CEJEIANECZYAKCJCJH 
Traktując każdą trasę ze zmieniony- 
UA EOTULELUNELENAENOLA JUEL 



















LULCLESYCNENICEWZWULECPACSACH 
LOWA UTACCT EN UA CON YZJCH 
chania trasy w drugim kierunku po- 
dwaja tę liczbę). Wystartować moż- 


WECJNC OC ELOOUCNNNJCNO|E| | 
wyścigów samochodowych. Dwa | 


słów wyjaśnienia. Tryb Knockout | 





na w. jednym 
z czterech trybów 
gry: Single Mode, 
Tournament, 
Knockout lub Hot 
ULOTIA Pierw- 
szych dwóch za- 
pewne nikomu nie 
trzeba  przedsta- 
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Marzenia o maszynach samojezdnych od dawna zaprzą- 
tały umysły ludzkie. Już na przełomie VIII--IX wieku, Homer 
w jednym ze swoich dziet opisał trójkołową maszynę napę- 
dzaną mocą boga Hefajstosa. W 13 stuleciu, filozof angielski, 
Roger Bacon miał powiedzieć: „wkrótce ludzkość doczeka się 
pojazdów, które bez wykorzystania zwierząt będą poruszały 
się z niesamowitą prędkością”. Roger, skąd wiedziałeś? 

Jako pierwszy pozbył się zwierząt Włoch, Leonardo da Vin- 
ci, który to w 1490 roku skonstruował pojazd o napędzie ręcz- 
nym. Ten genialny wynalazek miał jednak widoczne wady — 
wciąż potrzebował dużego nakładu sił (i to kierowcy). Dopiero 
po upływie prawie trzystu lat udało się rozwiązać ten problem. 
Dokonał tego w roku 1770 francuski naukowiec, Nicolas Jo- 
seph Cugnot. Jego trójkołowa maszyna napędzana silnikiem 
parowym była więc pierwszą samojezdną maszyną świata! 











Wkrótce okazało się jednak, że silnik parowy jest zbyt du- 
ży, aby wszedł do użytku codziennego. Naukowcy znów 
wzięli się do pracy. Na efekty trzeba było czekać do 1806 ro- 
ku. W szwajcarskim kantonie Wallis, W warsztacie Izaaca de 
Rivaza powstał pojazd poruszający się dzięki sile silnika 
spalinowego, wykorzystującego mieszankę gazów benzyno- 
wych z powietrzem. Jego niewielka moc pozwalała na prze- 
jechanie jedynie kilku metrów, lecz sama idea zyskała uzna- 
nie wśród naukowej braci. Prace nad udoskonaleniem po- 
mysłu trwały przez kolejne 79 lat. Kluczowym dla rozwoju sil- 
nika spalinowego był pomysł sprzężenia mieszanki paliwo- 
wo-powietrznej w komorze spałania oraz zastosowania 
czterosuwowego cyklu roboczego, co było osiągnięciem 
Niemca, Nicolausa Augusta Mim i 
piero jego rod: 
jekcie maszyn 
świecie pojazd zdolny do 


sób 

poruszania się na dowolną odle- 
głość!!! Maszyna ważyła 263 kg, posiadała jednocylindrowy 
silnik dwusuwowy o mocy 0, 86kW (0,9KM) i 4000br/min, 
a prędkość jaką rozwijała dochodziła do 16km/h. 

Co było dalej? Ulepszenia, modyfikacje i tak doczekali- 
śmy się samochodów, jakimi możemy się ścigać w grze NE- 
ED FOR SPEED 3... 


P.S. Nazwa „automobile” (samochód) pochodzi od grec- 
kiego „auto” (samo) i łacińskiego „mobils” (ruszać się). Zo- 
stała wylansowana przez gazetę „The New York Times”, któ- 
ra użyła jej po raz pierwszy opisując maszynę Benza. 


pozwala na wzięcie udziału w sze- 
AWZSCOWAAA OAI ZW CY2 
dym razem odpada najgorszy kie- 
rowca. Zgodnie z tym, po pierw- 
szym etapie zostaje siedem samo- 
chodów, drugim — sześć, kolejno — 


ce będziemy świadkami rewolucji 
w dziedzinie oprawy wizualnej. Bo 
(ZAJ (2) CC]GUICIENACICYAKe)) 
mamy wysoką rozdzielczość, 
GOA OENACZANAELIENAGCUTA 
doskonałe efekty specjalne, takie 


nia doskonale przechodzi w pobo- 
CZUWA CUZ JACKA ECA 
oko), domy sprawiają wrażenie za- 
mieszkatych, drzewa wyglądają 
jak żywe, w ogóle całe otoczenie 
tętni życiem, a niebo... mmm... ta- 


pięć, cztery, trzy, dwa, aż 
WIEZY CYLSCEW NJ 
ny zwycięzca. Opcja Hot 
LOTION CNC 
brzmi podtytut NEED FOR 
SPEED 3) jest jeszcze cie- 
kawsza. Jest to swego ro- 
dzaju odmiana podwórko- 
WOEECWWAAZO SC 
i złodziei”. Gracz może wy- 
JOHNA CUCN NAC 
UOWICWZNCSCIZACC 
prześliczny wóz policyjny 
i jego zadaniem jest łapanie 
piratów drogowych), czy też po 
przeciwnej stronie (a wtedy, no cóż, 
nie może dać się złapać). Zabawa 
WANUROTOESESNZJ CWE UCZE 
niej marki. Wszystko to przypomina 
wspaniałe pościgi samochodowe 
ze starych amerykańskich filmów. 
LELGERUUZRAVC AONOCUENA 
że zaraz skoczyłem do wypożyczal- 
UCZY OWIAWIST ZA UA 
ucieka”... 


A NIEBO... 


[O JCUERCAZZESUCHENIEWLEJJ 
LCN UP WEUANICE EWIE 
z ELECTRONICS ARTS sięgnęli 
wyżyn. Ich bogate doświadczenie 
zdobyte przy produkcji innych ty- 
WOWEZ AST OWZIOLIECZINOWE 
U ZUWZOLCLAAEI CUZ ZYCJI 
niemalże wszystkie soki z nowo- 


czesnych procesorów i akcelera- 
torów 3D. Patrząc na monitor, na- 
gle zdałem sobie sprawę z tego, 
| ELSLUEWCESEO CLCC cca 
stom do stworzenia fotoreali- 
stycznej grafiki. Być może teraz 
| CONESZYZW ERO ZWZ ZENER 
WESAOJrZA UAM CA Z 
mać takiego obciążenia, ale 
W EAALOWA CZELCKOSFAW (JA 


W. SKASAKEA 


| ELGLUCI ENEA ZSZOWACOJAC W 
wanie, przezroczystość, odbicia 
soczewkowe, grę świateł? Chyba 
CHACIE ACORCCONHON NC! 
COFA AWZTEWPOKACC EW CY2 
CEROMYLOJECEKATCNONOWAJCE 
LLSAWONNZIENIEWJCYZZNIEWZKCIAA 
nie bez znaczenia jest tutaj także 
CI CULCHAKONSJA CENE UE 
czaruje, olśniewa. Asfaltowa jezd- 





LENA OCZ CATALOJRCHIEU 
biera dodatkowych rumieńców, 
OZZENCIERIEWELO U UcluniocA 
feryczne. Zapadający zmrok, pu- 
CA ZWNENECHNSCCCICTA JC ESZYA 
| ELEIECENIENNZSCN A NZACE] 
EOWCEUWEENEWOCONUCSCK 
pierwszego spojrzenia. Oprawa 
A TEL EROWUZJ CELIZCOJYNA 


udało się odtworzyć klimat szaleń- 
czej jazdy samochodem. 

Pisk opon przy starcie i na za- 
krętach, szczęk podwozia na nie- 
równościach, odgłosy miażdżenia 
karoserii podczas zderzeń, potęż- 
ny ryk silników pracujących na naj- 
wyższych obrotach sprawiają, że 
GIGI CO NICAWAWICZA CCU 
ZWZ SZT NZNEK CAEN CYC 
odgłosy otoczenia (śpiewające pta- 
ki, dzwon dzwoniący w przydroż- 
WLWLOCHZCENA ECCE ECYA 
przeszywający niebo piorun etc.) 
(UCZE ELCWESLCWELUWLUWra foy4iE 
(trochę techno, trochę rocka). 


WADY - TYLKO DWIE 


Ponieważ nie ma rzeczy dosko- 
nałych, czas przyjrzeć się wadom 
CWA EKZYCSSCY NEJ CU HIZACH 
| ELSE JCYCEOYZ WCC 













tylko dwie. Po pierwsze — autorom 
zabrakło nieco konsekwencji w re- 
CrESIAECOWAERUCOJCAECCA 
ralnie większość zderzeń kończy 
się dachowaniem lub przynajmniej 
jakimś piruetem, lecz gdy pędząc 
PAUELOWUEJNENACELOSSCAW SCENE 
my na słup, czy drzewo, nasz Sa- 
osie J O COOWICIEAA NICEA 
WEMNENSZZECONACYAI CY IE 
lator — wbijamy się w drzewo i ko- 
niec zabawy, ale przy realizacji tego 
elementu na zręcznościową modłę, 
aż prosi się o efektowne „kozioł- 
ki”). Po drugie — szkoda, że ten 
WEELIEJUCZASZA CAC OWEIEI 
pojazdem został uodporniony na 
WZEOŁZAEWA ZO CLA 
ZEE SOEACHSZN ACH 
śniegu czy lodzie, samochód za- 
wsze zachowuje się tak samo! Nie- 
stety fakt ten jest bardzo łatwo do- 


gardzenia. Autorom doskonale  strzegalny i tworzy pewną pustkę 








WEST CZZNECYAWCZAJCLUNICH 
OALEWAJ OK ESA ICRICZJ TA 
USUEACZ UAH A iIWZAVCH 
tużach, a spod kół tryska im fontan- 
UEWYACON CY ZYC CUKICZZE 
OCUEWCOJELSENWLONCZJCNENEJE 
SA IKZ CSCA CJEBIO 
EJEU WZIELA CIELE 
wszystko poszło mi jak po maśle, 
nie wpadłem w żaden poślizg, po- 
czułem się ździebko 


Id One 
KZUDLE 
Dead Bea 
KZT LO 





okazale i interesująco. Wiarygod- 
ne dane, dostarczone wprost od 

_ producentów, przygotowane 
_w przejrzystej formie, stanowią do- 
skonałe źródło informacji nie tylko 
dla laików (nieporównywalnie 
większe niż salony samochodowe, 
gdzie co naj- 


zajrzeć 















Autorzy zmarnowali doskonałą 
okazję na zaskoczenie gracza no- 
wym elementem, który z pewnością 
zyskałby jego uznanie. 


PRODUKT MULTIMEDIALNY 


DEDRECYEELENOKYLONTCH 
a pełnoprawny produkt multime- 
dialny. Autorzy umieścili w grze 
specjalną opcję, dzięki której mo- 
żemy dowiedzieć się wielu intere- 
sujących rzeczy na temat każdego 
z dostępnych samochodów. Może- 
my pooglądać wysokiej klasy zdję- 
CEWILCYNCIZNUCA 


nej okazało- 
ści, zajrzeć 
CONOWUZ 
trza (pełna 
swoboda 
SAKO CEZIUUWCIUOSJKOCYAA 
słuchać lektora opowiadającego 
CENOWO CUONUCILNCZA HEH 
niem szczególnej uwagi na dane 
techniczne i osiągi poszczegól- 
nych modeli). Trzeba 
przyznać, że ele- 

ment ten wypada c, 
LICZAC 


ED 3, to jed- 
LEKCJI 
szych gier 
AZLICIE 
wych jakie 
pojawiły się w tym roku. Mimo iż 
LUCEUCWA AOI IE (03 
sunku do poprzednich części se- 
rii, 





wyżej może- 


4.5 Liar ROOT pe 
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ezka kręci się w oku, kiedy 
Ł człowiek przypomni sobie sta- 

rą Albię — krainę, w której żyły 
kiedyś Norny. Chociaż została ona 
poważnie zniszczona podczas wybu- 
chów wulkanów, to dzięki temu poja- 
wiły się specjalne urządzenia staro- 
żytnej rasy Shee, która stworzyła 
Norny, a bez odnalezienia tych ma- 
szyn czeka stworki zagłada. 

Zanim przejdziemy jednak dalej 
chciałabym przypomnieć, że sprawę 
Nornów traktuję bardzo poważnie. 
Kiedy po raz pierwszy zetknęłam się 
z CREATURES (opis w SS'40), pode- 
szłam do nich z dużą rezerwą. No bo, 
kto chciałby się zajmować wychowy- 
waniem małych stworzonek w dziwnej 
krainie. Do tego miałam dziwne skoja- 
rzenia z Tamagotchi. A potem zacho- 
rowałam na Creatursomanię. 

Był piękny poranek w Albii. Sło- 
neczko łagodnie przygrzewało moje- 
go pięknego Norna, który właśnie 
wykluł się z jaja. Nazwałam go 
Dhorn. Był piękny. W grze pojawiły 
się trzy nowe kolory skóry dla tych 
maleństw, a mój mały miał nawet 
ogonek! Razem z nim zaczęłam po- 
znawać okolicę. Albia była przede 
wszystkim jeszcze staranniej wyko- 
nana i bardziej kolorowa. Małe kwiat- 
ki, roślinki, zabawki, a wszystko 
jak z obrazka. Tro- 
chę uproszczono 
też ste- 





DTPYTYTE 


rownik. Ale wcale nie uproszczono 
gry. Wręcz przeciwnie. 

Ale wróćmy do Dhorna. Zaczęłam 
go uczyć najprostszych poleceń, wy- 
korzystując specjalną maszynę, która 
była umieszczona niedaleko wylęgar- 
ni. Na początku wszystko szło dosko- 
nale. Do czasu, kiedy mały nauczył 
się obsługiwać windę i pomaszerował 
nad ocean. | zanim się zorientowa- 
łam gdzieś zniknął. Tak na wszelki 
wypadek sprawdziłam cmentarzyk. 
NIE!!! Mój mały utopił się w oceanie. 
No tak, a mówili, że teraz dopracowa- 
li model fizyczny i rzeczy będą mogły 
tonąć w wodzie... Smyrf... Po takim 
przeżyciu musiałam odpocząć parę 
dni od CREATURES 2. 


ESTYEN 


Po dwóch dniach miałam już wszyst- 
ko dobrze opracowane i przemyślane. 
Nigdy więcej takich wypadków. Te- 
raz będę A? pilnowała, 
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żeby mój nowy mały nie zginął tak tra- 
gicznie. Tym razem zdecydowałam się 
więc na dziewczynkę. Z dziewczynkami 
to zawsze bywa mniej kłopotów. Oczy- 
wiście do czasu, kiedy zaczną uma- 
wiać się z chłopcami. Ale to mi na razie 
nie groziło. Dziewczynka miała na imię 
Kigli. Szybko przeszła przez etap nauki 
prostych komend i słów. Już nawet roz- 
poznawała, że ja to ja, co bardzo miło 
połechtało moją rodzicielską dumę. Po- 


dawca wesolutko na poszukiwania 


czegoś do zabawy. By- 
ła naprawdę bardzo 
sprytna. Wydawało się, 
że zapewnienia twór- 
ców gry o większej in- 
teligencji nowych Nor- 
nów nie mijały się 
z prawdą. Ale coś mi 
zaczęła dziwnie wyglą- 


dać. Posmutniała i narzekała, że jest 
głodna. O rany! Co robić? Co robić? 


Dałam jej AGES 
grzyb- „AWARE. 


ki, ale dalej nie chciała jeść. No mała, 
jedz, bo znowu powiedzą, że kobiety 
są głupsze od mężczyzn. No, ale nic 
z tego. Dalej nie chciała jeść. I w ten 
sposób straciłam kolejnego Norna. To 
przeżycie dobiło mnie całkowicie. Ale 
dlaczego tak się stało? Czy popełniłam 
jakiś błąd? Przecież wiedziała jak się 
je, znała odpowiednie słowa! 


Musiałam tak i tak zrobić sobie prze- 
rwę w grze, bo jechaliśmy na ECTS. 
Kiedy na targach zajrzałam do stoiska 
MINDSCAPE zobaczyłam jak wielki 
Grendel goni równie ogromnego Norna. 
Ludzie, trafiłam do raju! A gdzie aniołki 
po moich małych? Pobawiłam się tro- 
chę z małymi żałując, że nie ma Pegaz 
Assa, żeby zrobił mi zdjęcie do albumu 
rodzinnego. Dorwałam też jednego 


z programistów z CYBERLIFE. No i wy- 
dusiłam z niego odpowiedzi na wszyst- 
kie nurtujące mnie pytania. Już wiem 
dlaczego nie chciały jeść! Po prostu 
trzeba od małego dawać im bardzo du- 
żo jedzenia. Najbardziej kaloryczny jest 
żółty serek, który ma także takie zalety, 
że można go wyprodukować w dużej 
ilości w specjalnej maszynie znajdują- 
cej się na dolnych poziomach. 


= POCZĄTEK 
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Zdecydowałam się na 
chłopczyka. 
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Pierwszy etap minął gładko. Mój Nor- 
nik zaczął nawet zajadać serek. Szło 
mu to trochę opornie, ale tym razem 


sieniu ziemi. Obszar, który można 
poznawać, jest prawie dwa razy 
większy od tego, który był w CRE- 





przynajmniej coś jadł. Zaczęliśmy 
więc poznawać okolicę. Po kil- 
ku długich minutach od- 
kryliśmy _ wreszcie 
nowe rzeczy, któ- 
re znalazły się 
w Albii po 

trzę- 


można obserwować 








—_ dzięki nowemu 
urządzeniu zwa- 
nemu 

Eco- 
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logy Kit. Widać na nim również, jakie 
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stworzenia spotkał już nasz milusiń- 
ski. Uwaga, szanowni rodzice! To 
z jednej strony dobrze, a z drugiej tak 
sobie, bo na nasze maleństwa czeka 
więcej niebezpieczeństw. Wulkan, 
bagna, pustynia, wodospady! 

Szybko też okazało się, że wprowa- 
dzono takie elementy jak pogoda. Te- 
raz maleństwa może spotkać deszcz, 
śnieg czy pioruny (aaaaa!!! gdzie para- 
sol? no gdzie?). Oprócz tego można 
znaleźć bardzo ciekawe rzeczy, które 
uprzyjemnią nam zabawę (tfu! chcia- 
łam powiedzieć, że pomogą w harów- 
ce). Są to laboratoria, które zostały po 
starożytnej rasie Shee. Nie jest łatwo 
je znaleźć, ale są bardzo pożyteczne. 

Przede wszystkim jest to laborato- 
rium naukowe, dzięki któremu można 


bardzo dokładnie mo- 
nitorować wiele czyn- 
ności życiowych małe- 
go i sprawdzać po- 
ziom różnych związ- 
ków węz<kiwi Norna. 

gf Wiemy wtedy, 

śą czy nie 





jest on głodny (za mało glukozy) i czy | 
jest dobrze przygotowany do macie- 
rzyństwa, albo do zimy (grubość tkan- 
ki tłuszczowej). Dzięki temu można 
również szybko wstrzykiwać biedako- 
wi lekarstwa i dzięki temu zwiększać 
jego szanse na przeżycie. Mój Norn 
szybko znalazł właściwą machinerię, 
nazwaną po angielsku implementem. 
Trochę czasu zajęło mu zrozumienie, 
że on dalej jest Nornem, a nie imple- 
mentem, ale w końcu się udało. Na- 
stępną maszyną byt udoskonalony 
Neuroscience Kit, dzięki któremu 
można obserwować, co tam się dzieje 
w móżdżku Norna. Mój mały był bar- 
dzo przyjazną istotą. Szybko zapoznał 
się z Grendelami i nawet spotkał Etti- 
na. Nie wdawał się z nimi w dłuższe 
pogawędki, tylko ruszył dalej. Cóż, 
miał dużo do zwiedza- 
nia. Wszystkie obiekty 
w nowej Albii różnią 
się bowiem od tych 
z pierwszej części. 
A gdzieś tam ukrywał 
się także Genetic spli- 
cer, dzięki któremu 
można było mieszać 
geny różnych gatun- 
ków i stwarzać różne 
nowe mieszanki gene- 
tyczne. Moje postępy 
wychowawcze były tak 
wielkie, że postanowi- 
łam sprowadzić małe- 
mu (eee, dojrzałemu) 
Nornowi towarzyszkę 
życia i nauczyć ją wszystkiego od po- 
czątku. Jednak przed takim ciężkim 
zadaniem muszę trochę odpocząć. 
Krupik 
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akiś czasu temu firma SI- 
J LENT SOFTWARE wypuściła 
pierwszą część RETURN Fl- 
RE na konsole 3DO, PlayStation, 
Staturn oraz na starego, dobrego 
blaszaka. Gierka, której celem 
nadrzędnym było zdobycie flagi 
przeciwnika, prezentowała się 
dość interesująco, między innymi 
ze względu na fakt, iż gracz otrzy- 
mywał kilka różnych pojazdów 
uzbrojonych w rakiety, karabiny 
maszynowe i inne zabaweczki. 
RETURN FIRE 2 przerasta swego 
poprzednika pod wieloma względami. 


Po pierwsze — gra, oparta na nowym en- 
ginie 3D, obsługuje w pełni standard 
OpenGL, co korzystnie wpływa na ja- 
kość grafiki. Modele wszelkich pojaz- 
dów są wykonane starannie i z dbało- 
ścią o szczegóły. Tekstury są dobrane 
w sposób należyty. Także różnorodność 
obiektów stałych, a więc wszystkiego, 
Co nas otacza, nie pozostawia wiele do 


| Silent Software/Ripcord Games 
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życzenia. Umiejscowione gdzieś po- 
środku niziny miasta czy bazy wojsk na- 
ziemnych przedstawiają się korzystnie 
zarówno widziane z oddali, jak i z bliska, 
podobnie jak wszelkiego rodzaju eks- 


plozje oraz smugi dymu za sunącymi po 
niebie pociskami. Ci, którzy nie zaopa- 
trzyli się jeszcze w Monstera nie mają 
się co przejmować. Przy maksymalnie 
ustawionej liczbie detali, mgiełkach itym 
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podobnych gadżetach, mój P233 MMX 
bez akceleratora 3D radził sobie bardzo 
dobrze. Wyrazy szczególnej podzięki 
dla twórców za opcję automatycznego 
dostosowywania liczby detali do sytuacji 
na ekranie, co oznacza zachowanie 
pewnej stałej liczby klatek na sekundę 
niezależnie od sytuacji. 


To nie wszystko, co zmieniło się od 
części pierwszej. Już na wstępie za- 


PRE Z 


uważymy, że autorzy chcieli zrekom- 
pensować monotonię gry wynikającą 
z ograniczenia wielkości map i niewiel- 
kiej ilości pojazdów. Teraz powietrze 
i woda zostaną opanowane przez nas, 
graczy z piekła rodem, a ziemię prze- 
orają zastępy rakiet i działek. Do dys- 
pozycji, oprócz poznanych już wcze- 
śniej czołgów, helikopterów, jeepów 
i pojazdów opancerzonych, otrzyma- 
my jednostki nawodne — lotniskowiec 
i kuter rakietowy. Szczęścia, zwłasz- 
cza dla miłośników przestworzy, do- 

pełni samolot ponaddźwiękowy. 
Wiadomym jest jednak, że w grze 
nie samą grafiką człowiek żyje. RE- 
TURN FIRE 2 polega na, bardzo 
popularnej w grach sieciowych, walce 
o sztandar przeciwnika. Naszym zada- 
niem jest zburzenie instalacji obron- 
nych wroga, a następnie wysłanie je- 
epa z misją dowiezienia flagi do naszej 
bazy. W wykonaniu tego prze- 
szkadzać nam będą pojazdy 

i samoloty przeciwnika. 
Autorzy mocno postawili na 
rozbudowę inteligencji kom- 
putera. Sprawia to, że piloci 
spy wrogich wehikułów są na- 
prawdę dobrzy. Dopiero długa 
praktyka za sterami czołgu 


czy helikoptera może przynieść zwy- | 
cięstwo. Nie liczmy, że parę godzin | 
jednego dnia wystarczy na skończenie | 
całej gry. Jest ona trudna, ale nie do | 
przesady. Zaprawianie się w walce po 
prostu wciąga. 

Istotnym udogodnieniem jest poza 
tym możliwość spojrzenia na pole 
walki z wielu kamer. Możemy nawet 
sami ustawiać je ponad naszą bazą, 

a pojazdami wojskowymi kie- 
rować z trzech różnych wido- 
ków: z góry, z tyłu oraz z kok- 
pitu (osobiście gorąco pole- 
cam ten ostatni — zwłaszcza 
w walce z wrogim np. czoł- 
giem). Początkujący adepci 
RF2 będą mieli pewne pro- 
blemy ze sterowaniem samo- 
lotem czy helikopterem oraz 
z celowaniem wieżyczką 
czołgu czy kutra. Jednak to 
tylko kwestia wprawy. Dla po- 
siadaczy joyów Force Feedback (np. 
MICROSOFT) dobra wiadomość — 





gra obsługuje je swobodnie, co po- 
winno sprawić jeszcze więcej przy- 
jemności. 

Nie ma co obawiać się monotonnej 
rozgrywki. Autorzy przewidzieli aż 80 
map dla trybu single i multi-player, 
z czego 50 jest kompletnie nowych, 
a więc gratka nie lada. Na szczególną 
uwagę zasługuje w RETURN FIRE 2 
tryb dla wielu graczy. Żywych osobni- 
ków — od 4 do 16, w zależności od po- 
łączenia — można zaprząc do gry po- 
przez sieć lokalną (IPX), Internet 
(TCP/IP), modem oraz kabelek. Do- 
stępny jest zarówno tryb deathmatch, 
jak i gra kooperacyjna. 

RETURN FIRE 2 jest więc grą 
zrobioną solidnie. Na parę godzin 


gry z pewnością wystarczy 
nawet dla niezrzeszonych | 
w żadne sieci. Nowy engi- 
ne 3D, realistyczne efekty 
dźwiękowe, rozbrzmiewa- 
jąca w tle muzyka klasycz- 
na oraz różnorodność po- | 
jazdów, za sterami których | 
możemy zasiąść, wysta- | 
wia grze dobrą, solidną | 
ocenę. | 


Chaffmaker | 











AGE OF MAGES jest 
R kolejną grą ze stajni 

MONOLITH zawiera- 
jącą pewne elementy znane 
z komputerowych gier ro- 
le-play. Po wysoko ocenio- 
nym GET MEDIEVAL (opis 
w SS'60), będącym połącze- 
niem zręcznościówki i RPG, 
pojawiła się gra będąca hy- 
brydą RPG i ... strategii czasu rze- 
czywistego, na pierwszy rzut oka 
mająca wiele wspólnego z kultowymi 
WARCRAFT 1i2(SS21 i SS'32,34). 


ULEGLI 


Akcja gry widziana jest z lotu ptaka. 
Oczywiście postęp techniczny i wynika- 
jące z niego nowe możliwości zrobiły 
swoje i świat ROM jest zaprojektowany 


z dużo większą dbałością o szczegóły, 
| niż miało to miejsce w WARCRAFT. 
Drzewa kołyszą się na wietrze, woda 
faluje, ip. Sylwetki bohaterów, postaci 
| niezależnych oraz wrogów są również 
dużo ładniejsze i bardziej szczegółowe 
(widać nawet rodzaj broni, tarczy, itp.) 
niż kanciaste orki czy ludzie, a anima- 
cje ich ruchów — płynniejsze. 

Podział fabuły również przypomina 
rozwiązania z tych populamych kie- 
dyś strategii. Kolejne zadania polega- 
ją generalnie na przejściu z jednego 
końca mapy na drugi lub na dokład- 
nym jej zbadaniu i są bardzo podobne 
do niektórych misji znanych z WAR- 
CRAFT. Tylko że w ROM, jak na RPG 
przystało, polegają one na eskortowa- 
niu niewinnych kobiet i bogatych kup- 
ców, odszukiwaniu zabłąkanych wie- 
śniaków, zaniesieniu lekarstwa do nę- 
kanej plagą wioski czy też, jakżeby 

inaczej, odszukaniu skarbu! 


BZYL 


Moje początkowe wrażenia nie były 
zbyt pozytywne. Ot, kolejna rzeźnia po- 
legająca na wybiciu wszystkich napo- 
tkanych po drodze wrogów i żmudnym 
przeczesaniu całej mapy w poszukiwa- 
niu ukrytych skarbów. To prawda. Zło- 
śliwi przeciwnicy RPG zapewne tak 


| 
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właśnie scharakteryzują ROM i... po 
części będą mieli rację. Jednak mimo 
swojej prostoty, a może właśnie dzięki 
niej, ROM niesamowicie wciąga. Na 
pewno duży wpływ na to ma niepowta- 
rzalny klimat gry oraz ciekawa i intrygu- 
jąca fabuła, którą odkrywamy stopnio- 
Wo, w miarę rozwoju akcji. 

Otóż pomiędzy krainami Kania i Ka- 
dagan od lat toczy się wojna, ale żadna 
ze stron nie zdobyła do tej pory prze- 
wagi. Jedynym sposobem osiągnięcia 
zwycięstwa jest odkrycie sekretów oto- 
czonego magiczną barierą Umoier 


i wykorzystanie ich w wojnie. Podróżu- 
jąc po Umoier bohaterowie dowiadują 
się 4 ©%!8A [cenzura] ... 


Oprócz tematyki misji ROM tą- 
czy z RPG również sposób two- 


rzenia bohatera. Jego możliwości 
ogólne opisane są ośmioma ce- 
chami takimi jak np. Ciało (Body), 
Szybkość (Speed) czy Punkty Ży- 





cia (HP). Dodatkowo każdy z he- 
rosów posiada indywidualną od- 
porność na każdy z rodzajów ma- 
gii. Ponadto posiada on umiejęt- 
ność posługiwania się różnymi ro- 
dzajami broni (Wojownik) lub rzu- 
cania czarów, podzielonych na 
pięć grup związanych z żywiołami 
(Mag). Mamy również pełną kon- 
trolę nad uzbrojeniem i opance- 
rzeniem naszego herosa. 
A przedmiotów, których może on 
używać, jest ponad 300! 

Walka w ROM rozgrywa się 
w czasie rzeczywistym i rządzi 
się kilkoma prawami. Po pierw- 
sze — zaatakowanie któregoś 
z wrogów ściąga na głowę całą 
bandę. Po drugie — przeciwnicy 
przeważnie atakują najbliższego 
członka drużyny, zamiast najcię- 


żej rannych czy najgroźniej- 


szych. Po trzecie — ciężko ranni 
przeciwnicy uciekają z pola bi- 
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twy i często trzeba ich długo Ści- 
gać. 

Aha, w trybie multiplayer, w grze 
może uczestniczyć do 16 graczy 


równocześnie — wtedy to dopiero 
jest walka! 

Grając w RAGE OF MAGE zapo- 
mina się o upływie czasu. Jeszcze 
tylko chwilka, jeszcze tylko zbadam 
ten zakątek, jeszcze jedna misja... 
Bez zegara z kukułką (lub interwen- 
cji rodziców) można się zasiedzieć 
do białego rana. Minusem jest fakt, 
że gra wciąga tylko za pierwszym 
razem — powtórne jej przejście nie 
sprawia już większej satysfakcji. 

C(w)alineczka 


P.S. Grę, noszącą pierwotnie ty- 
tuł ALLODS, opracowała rosyjska 
firma NIVAL ENTERTAINMENT, 

a na terenie Rosji opublikowała 
BUKA ENTERTAINMENT (pod ory- 
ginalnym tytułem). Jej olbrzymi 
sukces sprawił, że grą zaintereso- 
wali się zachodni producenci. Jak 
widać nie tylko Polak potrafi ;—) 
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JAK ZAMAWIAĆ? 
To proste - należy podjąć decyzję, który zestaw płyt chce się nabyć 
zielony - najstarszy, ale jest go najmniej 


CZerwoenąy -piyty nowsze z grami mającymi mniejsze wymaga- 
nia sprzętowe 


niebieski _- płyty jeszcze nowsze z grami bardziej wymagającymi 


Nakiad ograniczony 





następnie trzeba przejść się na pocztę i na „czerwonym* przekazie pocztowym | 
przesłać pod adresem redakcji pieniądze (cena pakietu + koszty przesył- 
ki 4.20 zł np. 29.90 + 4.20 = 34.10 lub 49,90 + 4.20 = 54.10 zł) z tyłu przeka- 
zu zaznaczyć, który pakiet się zamawia, wyraźnie podać swoje imię i nazwisko 

z dokładnym adresem i już. Lub wykorzystaj przekaz na stronie 109 | 

Nasz adres: 

Secret Service 

Skr.poczt. 21 
00-800 Warszawa 66 











amiętam, jak przed laty zo- 
P baczyłem w PC GAMER kil- 
ka obrazków z cudowną gra- 
fiką przedstawiającą niemieckie 
czołgi, jakąś piechotę, lotnictwo, 
_ wybuchy. W kółeczkach u góry 
obrazków widać było sceny wal- 
ki. Na tle ówczesnej siermięgi 
w grach strategicznych (a był to 
rok 1995) było to coś niesamowi- 
tego. Tak weszła w moje życie 
seria GENERAL, a ową grą, która 
mnie wtedy tak zachwyciła swym 
wyglądem, był oczywiście PANZER 
GENERAL. Koncepcja pierwszego 
ANCERA, jak i całej serii, była ba- 
alnie prosta. Piękne pojazdy, 
stwory, ludziki, banalne przepisy, 
punkty siły i wyraźna specyfika 
każdego rodzaju jednostek. Tak 
naprawdę było to jednak połą- 
czenie szachów z grą „pa- 
pier, kamień i nożyczki”. 
Tym niemniej _ pomysł 
chwycił. Prostota interfejsu 
i przepisów przyciągnęły gra- 
czy, którzy do tej pory nie- 
wiele mieli do czynienia ze 
strategiami. Lata Biż 


seria się rozrastała, twór- 
com przybywało doświadczeń 
i pomysłów. Już to, co można było 
zobaczyć w PANZER GENE- 
RAL'u 2 porażało zwo- 
: lenników 





nic przy siódmym generale z serii. 


UAAZALWĄA GALA 


Cóż, stron konfliktu z drugiej woj- 
ny światowej jakby już zabrakło, 
kosmiczne tematy też jakby z lekka 
się wypaliły. Przy- 
szedł więc czas na 
political fiction. By 
znaleźć tego złego 
sięgnięto aż do Pań- 
stwa Środka, które 
(wraz z Koreą Pół- 
nocną) jako ostatni 
bastion marksizmu 
stało się głównym bo- 
haterem fabuły PG. 
Osłabiona kryzysem 
giełdowym i walkami 
mafii Rosja nie była 
już w stanie w XXI 
wieku pełnić w Azji 
roli _ równoważącej 
Chiny. Rozbudziło to 
apetyty  imperialne 
Zółtego Smoka, któ- 
ry, by odwrócić uwa- 
gę własnego społe- 
czeństwa od narasta- 
jących _ problemów 
wewnętrznych,  za- 
atakował wszystkich sąsiadów. 

Jednak kolejny prezydent USA 
miał właśnie niewłaściwy stosunek 
z Murzynem i, by odwrócić uwagę 
wyborców od tej afery, postanowił 
wraz z siłami ONZ i NATO zagonić 
z powrotem Chińczaków do nory. 
I tak to się zaczęło. Naprzeciw pan- 
cernych hord Zachodu stanęła Lu- 
dowa (people's — stad na- 
z zwa), a może i Wyzwoleń- 
taj Ca Armia chińska. Jakież 
„mj było jednak zdziwienie bia- 








ła 
ya 







soft--strategy. Wszystko to jednak . 


łolicych, gdy ujrzeli przed 
sobą godnie obite blachą 
produkty MADE IN HONG 
KONG, nie ustępujące parametra- 
mi najnowszym Abramsom czy 
Apaczom. 


POSTĘP TECHNICZNY 


Rozgrywka jest bardzo klasycz- 





na. Mamy do wyboru kilkadziesiąt 


scenariuszy lub kilka kampanii do 
rozegrania. W każdej z bitew trzeba 
w jak najkrótszym czasie zająć wi- 
doczne na mapie punkty premiowa- 
ne. Od tego zależeć będzie wiel- 
kość i charakter naszego zwycię- 
stwa. Same zaś starcia nie odbie- 
gają zewnętrznie od znanych nam 
już z tej serii scen walk. Poruszamy 
pojazdem (bo nie śmiem tego na- 
zwać pułkiem czy batalionem) po 
planszy i strzelamy do przeciwnika 
stojącego na sąsiednim lub oddalo- 
nym o 1-2 heksy polu. 

Na tym jednak kończą się 
względne podobieństwa. By oddać 
charakter współczesnych walk, 


wprowadzono bowiem wiele inno- 
wacji. Przede wszystkim zniknęło 
z pola walki lotnictwo jako odrębne 
jednostki. Teraz gracz ma do dys- 
pozycji punkty wsparcia lotniczego, 
które rozdziela na poszczególne 
misje (walka z artylerią przeciwlot- 
niczą, zwalczanie celów naziem- 
nych, zwiad itp.). Ponadto wprowa- 
dzono dodatkowe możliwości dla 
zwykłych jednostek lądowych. 

Po pierwsze dowódca każdego 
zgrupowania/pojazdu ma specjalne 












właściwo: 
podnoszą wartość jed- 
nostki w jakiejś konkretnej 
dziedzinie (lepiej się rusza, strzela 
itp.). Ponadto przy wystawianiu jed- 
nostki możemy przydzielić jej do- 
datkowo dwie specjalne umiejętno- 
ści spośród dostępnych dziewięciu 
(np. specjalna amunicja, lepsza 
walka w zwarciu, lepsza obrona 


przeciwlotnicza itd.). W połączeniu 
z rozbudowaną opcją FOG OF 
WAR na polu walki przestajemy być 
zbyt pewni siebie i nasze matema- 



























tyczne wyliczenia co do wyników 
starcia ze znajomym (z sylwetki) 
pojazdem mogą spalić na panewce. 


MTSKKEDTWTTTT 


Warto jeszcze dodać z nowości, 
że wzrósł i znacznie się zróżnicował 
zasięg ognia artyleryjskiego (często 





nawet 10 pól — np. MLRS—1). Przy 
zróżnicowaniu typów jednostek 
(czołgi, artyleria zwykła i samobież- 
na, przeciwlotnicza i przeciwpan= 


cerna, piechota wszelkiej maści, 


helikoptery, wozy rozpoznawcze) 
wszystkie nowinki tworzą skompli- 
kowane pole walki, na którym sytu- 
acja zmienia się co turę (niewielka 
przeżywalność jednostek). 

Zgodnie z tradycją serii GENE- 
RAL — przegrywa w walce ten, kto 
wybierze jeden rodzaj sprzętu i bę- 
dzie starał się wraz z nim dojść do 
zwycięstwa. W PG to się zupełnie 
nie uda. Helikoptery i lotnictwo kapi- 
tulują przed bronią przeciwlotniczą. 
Czołgi rażone są bezkarnie przez 
wspomniane helikoptery i broń 
przeciwpancerną. By prze- 
ŻYy e. 

























































zgrupowanie _ czołgów 
musi być ochraniane przez 
jednostki _ przeciwlotnicze 
oraz wsparte dalekonośną 
artylerią. Ale cóż z tego, 
skoro w walkach miejskich 
czołgi mają małe szanse 
z okopaną piechotą (do- 
świadczenia z Groźnego?). 
Do tanga potrzebna jest 
wiec też i piechota. Ale pie- 
chota może wyjść na nie- == 
rozpoznanego przeciwnika i zostać 
skoszona ogniem. Potrzebne wiec 
są jednostki rozpoznawcze. | tak do 
okoła Wojtek. 

By w całym tym rozgardiaszu 
gracz się nie zagubił, wszelkie możli- 
we operacje, takie jak lądowanie pie- 
choty lub dział na pojazdy zostały 
zautomatyzowane. Do gracza należy 
jedynie dowożenie jednostkom amu- 
nicji, a poza tym może on skupić się 
już tylko i wyłącznie na planowaniu 
działań. Gra sprawia tu wiele przy- 


się powodzenie we wcześniejszych 
bitwach) pod murami Waszyngtonu. 
Gra była zupełnie ahistoryczna (mi- 
mo historycznego kostiumu i sprzę- 
tu), ale za to prosta, łatwa i przyjem- 
na. Swój sukces SSI zamierzał po- 
wielić w drugiej części o wiele mó- 
wiącej nazwie — ALLIED GENERAL 
(opis w SS'33). Zrobiona już pod 
Windows, o nieco mniej wygodnym 
interfejsie, szarpiąca dyskiem — gier- 
ka dawała możliwość rozegrania bi- 
tew drugiej wojny jako generał Koali- 


Twórcy serii GENERAL posługują się metodą pisania ksią- 


przenosiła gracza z realnych i fanta- 
stycznych lądów w „dipną” (od deep) 
przestrzeń kosmiczną. Walki rozgry- 
wały się w przestrzeni oraz na po- 
wierzchni planet miedzy zróżnicowa- 
nymi jednostkami siedmiu ras. Wpro- 
wadzono podstawowe zasady eko- 


żek stosowaną przez niektórych polskich naukowców. 
W każdej nowej części jest kawałek poprzedniej oraz zu- 
pełnie nowe odlotowe rozwiązania, a całość powoli prze- 
suwa się z pozycji sagirakcyjnyc chów w kierunku 


prawdziwej gry wojennej. 


jemności i niespodzianek, a wystę- 
pujące w niektórych scenariuszach 
początkowe znaczne zasoby punk- 
tów prestiżu, za które można wysta- 
wiać jednostki, powodują, że gdy już 
wydaje się, że klęska przeciwnika 
jest kwestia czasu — rzuca on na nas 
spore siły świeżego mięsa armatnie- 
go. 

Przy jeszcze piękniejszych ma- 
pach w porównaniu z PG2 (widać na- 
wet pola ryżowe na zboczach lesso- 
wych wzgórz), nowatorskim rozwią: 
zaniu kwestii wsparcia lotniczego, 
szybkości działań, poprawnym edy- 
torze scenariuszy oraz urzekającym 
wyglądzie najnowszego sprzętu 
(w kwestii historyczności i logiczno- 
Ści nie jest to jednak STEEL PAN- 
THERS — nie ma tu się co łudzić) — 
można spędzić kilkanaście godzin 
przy komputerze bez przeświadcze- 
nia, że już się grało w te grę, tylko że 
z innym generałem w tytule. 


LOZKA LAU LEN 


PANZER ' GENERAL — (opis 
w SS23) to była jeszcze DOS—owa 
gierka przedstawiająca dzieje Il woj- 
ny światowej z punktu widzenia nie- 
mieckiego generała. Kampanie moż- 


cji. Natomiast prawdziwym odkry= 
ciem, natchnieniem i źródłem świe- 


NERAL (opis w SS'36). Była to chy- 
ba najlepsza z wszystkich części. 
Zostało tu rozbudowane wszystko. 
Nie tylko można było wybrać jedną 
z kilku rodzajów armii rodem z ksią- 
żek fantasy (orki, ogry, trolle, ludzie, 
szczury, owady i inne brrr- potwory), 
ale i bohater dowodzący całą tą 
zgrają był w dużym stopniu konfigu- 
alny. Porażała liczba scenariuszy 
do wyboru oraz możliwość edytowa- 
nia własnych starć. Dodano również 
możliwość prowadzenia badań nad 
nowymi wynalazkami, a także poja- 
wiły się czary jako dodatkowa broń. 
W zupełnie innym kierunku (w górę?) 
poszły koncepcje autorów w czwartej 
części serii o nazwie nawiązującej do 
nazwy serii FIVE STAR. Opisywana 
przez nas w SS'45 STAR GENERAL 








nomii (zdobywane planety dają nam 


fundusze) oraz rozwoju technolo- 
żych pomysłów był FANTASY GE- 


gicznego, który pozwalał na upgra- 
de'y posiadanego sprzętu. Jednak 
po tematycznych skokach w bok pro- 
gramiści z SSI powrócili do tematu Il 
wojny światowej uzupełniając lukę 
geograficzną. PACIFIC GENERAL 
(opis w SS'49) rozgrywał się oczywi- 
ście na Pacyfiku i odtwarzał starcia 
z Japończykami, których nijak nie 
można było znaleźć w dwóch pierw- 

















































szych częściach. Największą za- 
letą i jedyną nowością tej gry był 

świetny, rozbudowany edytor. Praw- 
dziwym ciosem w graczy na miarę 
końca lat 90-tych byt tak naprawdę — 
dopiero PANZER GENRAL 2 (opis 
w SS'52), który podbił serce nawet 


mojego kolegi, którego jedyną + 
pasją była dotychczas gra | 
w Totka. Cudowne plansze, 
przypominające zdjęcia i ba- 
jecznie kolorowe, jeszcze ład- 
niejsze wyobrażenia sprzętu | 
oraz drobne modyfikacje 
w schemacie walki (strzelanie > 
czołgami na odległość 2 hek- 
sów) przy zachowanej łatwości 
obsługi i rozgrywki. Noitenedy- ** 
tor pozwalający na odtworzenie 
każdego starcia z Il wojenki świa- 
towej. Miód. 
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Shooting Range 








SLIDE 





Jeszcze w czasach DOOM-a marzyłem, aby za- 
miast potworów walczyć z przeciwnikiem bar- 
dziej przypominającym ludzi. Nie chodziło mi 
o to, żeby strzelać do postaci, które podobne 
są do sąsiada. Górę tutaj brały moje zaintere- 
sowania militarne. Marzyła mi się gra pozwala: 
jąca wcielić się w postać komandosa, możli- 
wie zbliżona do realiów tego typu działań. 


zekać trzeba było diugo, ale 
i to oczekiwanie nagrodzone 

zostało grą SPECOPS. 
Niestety w SPECOPS można było 
postrzelać sobie do. biegających 
ludzików, ale nie było w ogóle mo- 
wy o: jakimkolwiek  realizmie. 
Dwóch komandosów zdobywało 
wrogą bazę. Zabijali oni po kilku- 
dziesięciu: przeciwników i przyj- 
mowali „na. klatę” wiele bezpo- 
średnich trafień. To po prostu nie 
było to, po. prostu kolejny łomot. 
Na początku wakacji: natknątem 
się na informację, że firma RED 
STORM ENTERTAINMENT 
niedługo wprowadzi na rynek grę 


RAINBOW:-SIX. Według zapowie- 
dzi R6 miało być czymś zupełnie 
nowym, wręcz przełomem wśród 
gier FPP. Czym jest RAINBOW 
SIX? RSE twierdzi, że symulato- 
rem działania oddziału antyterro- 
rystycznego. 


TO NIE JEST STRZELANINA!!! 


W pomieszczeniu składającym 
się z dwóch połączonych ze sobą 
pokoi znajduje się zakładnik 
i dwóch uzbrojonych. terrorystów. 
Wraz z partnerem: podkradłem się 
do drzwi. Otworzyłem je, wsze- 
dłem do środka. Po lewej dostrze- 
głem postać. Odwróciłem się 
w tamtą stronę. To terrorysta. Zo- 
baczytem jak w moją stronę wycią- 
gnął swoje: UZI, odruchowo naci- 
snąłem spust, ale niestety za póź- 





ążył jeszcze zawi- 
Ostatnią 
<ą usłyszałem były strza- 


dy: jęk zabijanego zakładnika i od- 


głos padającego ciała mojego part- 
nera. > h 

To nie jest strzelanina! Brawura 
jest ostatnią cechą jakiej potrzebu- 
je członek brygady antyterrory- 
stycznej i tak właśnie jest w R6. 
Fascynujące jest, że jeden strzał 
kończy: sprawę. Była to pierwsza 
dostrzeżona przeze mnie różnica 
oddzielająca RAINBOW SIX od 
wszelkich strzelanin.. Nie trzeba 
wywalać ton amunicji po to, aby 
rozwalić kilku mutantów. Właściwie 
wymierzony, pojedynczy strzał naj- 
częściej - pozwala . wyeliminować 
terrorystę. Także terrorysta może 
położyć jednym strzałem atakują- 
cego go komandosa. 

Kolejną różnicą jest pożiom 
trudności. Do.perfekcji trzeba opa- 
nować umiejętności ' poruszania 
się « pomiędzy zabudowaniami, 
w budynkach czy. na otwartej 
przestrzeni, w sposób zapewnia- 
jący maksymalne bezpieczeństwo 
ilub ukrycie dla prowadzonej po- 
staci i pozostałych członków ze- 
społu. Drzwi i schody mogą stano- 
wić przeszkody nie do przebycia, 








były to najczęstsze miejsca wpa- 
dek podczas moich zmagań z ter- 
rorystami. Zdecydowanie warto 
poświęcić trochę: czasu na prze- 
ćwiczenie kilku metod ich pokony- 
wania. Tak samo do perfekcji trze- 


ba . doprowadzić -- umiejętność 
strzelania. Inaczej zachowuje się 
i. inne przeznaczenie: ma: broń 
krótka (pistolet), maszynowa (pi- 
stolety lub karabiny maszynowe), 
jeszcze czym innym jest strzelba. 
Celność to jedna rzecz, zdolność 
do błyskawicznego rozpoznania 
celu i natychmiastowego otwarcia 
ognia to właściwie jedyna szansa 
na przetrwanie w warunkach w ja- 
kich przychodzi walczyć: w R6. Że- 
by można było oddać celny strzał, 
trzeba zawsze być pierwszym 
i zawsze mieć przewagę nad ata- 


kowanym. Wystarczy na ułamek 
sekundy wystawić się na ogień 
przeciwnika, aby przekonać się, 
że jeden strzał oddany przez ter- 


-rorystę naprawdę kończy życie 


wirtualnego komandosa. Wyma: 
gań jakich stawia RAINBOW SIX 
jest więcej. 

Do zakończenia akcji sukcesem 
potrzebne są jeszcze trzy elemen- 
ty. Po.pierwsze prawidłowo dobrać 
trzeba członków zespołu i umieścić 
ich na stanowiskach najlepiej wy- . 
korzystujących posiadane: przez -. 


* nich zdolności. Niektórzy żołnierze 
lepsi są Ww roli atakującego, 


na mniejsze zespoły. Pamiętać na- 
leży, że będą one działać razem 
i muszą się nawzajem osłaniać 
i uzupełniać. 











Po drugie należy optymalnie 
dobrać wyposażenie dla człon- 
ków zespołu przeprowadzające- 
go akcję. Na otwartej przestrzeni 
lepsze będą karabiny M-16 po- 
zwalające skutecznie strzelać na 
większy dystans i mające więk- 
szą siłę. rażenia. 

W zamkniętych 
pomieszcze- 
niach ze względu 
na mate wymiary 
lepiej sprawować 
będą się pistole- 
ty. "maszynowe 
HK  MP-5. do- 
stępne w kilku 
wersjach. ' Gdy 
trzeba. działać 
z ukrycia, najbar- 
dziej przydatna 
będzie broń wy- 
posażona w tłu- 
mik. "W: RAIN- 
BOW SIX będzie 
to „pistolet ma- 
szynowy HK MP—5 SDS5 oraz od- 
powiednio przygotowane pistole- 
ty. Przy spodziewanej walce na 
bardzo bliski.dystans swoje zale- 
ty ujawni strzelba, którą dodatko- 
wo można wykorzystać do poko- 
nywania zamkniętych drzwi (od- 


mkniętych drzwi. oraz różne ze- 
stawy przyborów: zestaw saper- 
ski, zestaw „wytrychów” (lock- 
pick) czy zestaw narzędzi uła- 
twiający obchodzenie się z urzą- 
dzeniami elektronicznymi. Poza 
tym komandosów można jeszcze 


wyposażyć w rynsztunek najbar- 
dziej odpowiadający specyfice 





wybrać. hermetyczny kombine- 
zon typu „BIO”. 

Wreszcie po trzecie i najważ- 
niejsze, trzeba odpowiednio zapla- 
nować akcję. Aby ją dobrze prze- 
prowadzić należy dokładnie prze- 
analizować rozkład pomieszczeń, 
liczbę i rozmieszczenie terrorystów 
oraz ' zakładników. " Oczywiście 
wszystko pod kątem celu: misji. 
Inaczej trzeba postąpić, jeśli celem 
misji jest odbicie zakładników, ina- 


czej jeśli trzeba 
za wszelką ce- 
nę zatrzymać 
(czytaj: - zlikwi- 
dować) terrory- 
stów. Podczas 
planowania ak- 
cji. nie wolno 


dopuścić, aby jeden team znalazt 
się w polu rażenia drugiego. Nie 
mogą wchodzić sobie w drogę. 
Ważne jest jednak, żeby w miarę 


"możliwości zespoły nawzajem się 


osłaniały. Często lepiej jest działać 
większą liczbą mniejszych zespo- 
łów atakujących z kilku stron i ma- 
jących mniejszą liczbę pomiesz- 
czeń do sprawdzenia. Mniejsze ze- 
społy mają jednak słabszą siłę ra- 























nie pomieszczeń, eskorta) można 
efektywnie i odpowiednio. do sytu- 
acji wykorzystać możliwości. ko- 
mandosów nie narażając ich na nie- 
potrzebne ryzyko. Dzieląc zadanie 


w którym można przesuwać ścia- 
ny, drzwi, okna i inne elementy wy- 
stroju po to, aby ćwiczyć umiejęt- 
ności komandosów w najróżniej- 
szych sytuacjach. W RAINBOW 
SIX nie ma co prawda dokładnie 
takiego pomieszczenia, ale przy- 
gotowanych jest kilka scenariuszy 
przewidujących najbardziej typowe 
sytuacje. Można więc ćwiczyć od- 
bijanie zakładników z pojedyncze- 
go i podwójnego pokoju, z biura 
i z piętrowego budynku. Szkoda 
tylko, że odbywa się to zawsze 





rakter, od oswobodzenia 
kilku rodzin, albo robotni- 
ków porwanych przez ja- — 
kąś bojówkę, do likwida- 
cji grupy terrorystów 
wraz z jej przywódcami 
próbującymi uciec z lotniska po- 
rwanym samolotem. Misje nastę- 
pują jedna po drugiej i układają się 
w pewien scenariusz. Słowo „pe- 
wien” właściwie nie jest tu na miej- 
scu. Otóż fabuła, wokół której wy- 
darzenia z RAINBOW SIX się ob- 
racają, jest wzięta z nowej książki 
Toma Clancy. pod tym samym ty- 
tułem. Rozgrywające się wydarze- 
nia mocno osadzone są w-obec- 
nych. realiach politycznych. Na- 
zwa gry wzięła się w części od na- 
zwy jednostki antyterrorystycznej 


aazz: 


żenia, należy to -brać.pod uwagę 
przy zdobywaniu silniej bronionych 
obiektów. Do tego celu służy w RA- 
INBOW SIX mission planner. 
Dzięki niemu można poznać roz- 
kład pomieszczeń, poznać przy- 
puszczalną lokalizację - zakładni- 
ków, terrorystów i innych kluczo- 
wych dla misji obiektów. Pozwala to 
każdemu zespołowi przydzielić 
optymalną trasę i podzielić zadanie 
na fazy (maksymalnie cztery). Od- 
powiednio _ umieszczając. „punkty 
nawigacyjne” i deklarując dla nich 
odpowiednie tryby poruszania się 
(normalnie powoli, ale bezpiecznie 
lub biegiem) i zasady atakowania 
celów:(normalny atak, przeszukiwa- 


na fazy łatwo jest zapanować nad 
przebiegiem wydarzeń. Każda faza 
ma swój „Go Code” dzięki czemu 
możliwa jest synchronizacja działań 
wszystkich . zespołów. Poza: tym 
każdy. punkt nawigacyjny może 
mieć przypisaną „akcję specjalną”. 
Jest to na przykład wysadzenie, al- 
bo pokonanie zamkniętych drzwi, 
czy wrzucenie do pomieszczenia 
granatu obezwładniającego. 


TUTTI 


Ciekawe, czy zbiegiem okolicz- 
ności jest, że trening odbywa się 
w Hereford? W. miejscowości, 
w której stacjonuje najbardziej chy- 
ba sławna jednostka specjalna — 
SAS. Do dyspozycji są tam strzel- 
nice, tor przeszkód, i „kill room”. 
„Kill room” to pomieszczenie, 


TOM CLANCY 








OCUN LIERESYM O OWSZCU 


urzędnik ubezpieczeniowy powiedział 
do siebie „ ...zawsze chciałeś pisać po- 
| LSSIHPRUC SA WSO WYCIE u EE 
ubezpieczeniową i stać cię na kilka dni 
wolnego...”. I rzeczywiście wziął kiłka 
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dni uriopu, które później przerodziły się 
UL OREICNAE SICUOPPACROCZ NAZI 
gwiazda literatury sensacyjnej Tom 
Clancy. Swoją pierwszą powieść zatytu- 
łowaną „Polowanie na Czerwony Paź- 
dziernik” opari na autentycznej, maio 


znanej historii ucieczki radzieckiej frega- 





ty „Sorożewoj” do Szwecji. Powieść opowiada jednak o ucieczce do 
USA innego radzieckiego okrętu. Atomowego okrętu podwodnego 
„Czerwony Październik” przenoszącego broń nuklearną. Książka od 
razu zajęta pierwsze miejsca na listach bestsellerów literatury sensa- 
cyjnej. W krótkim czasie stała się też najbardziej poczytną, a później 
wręcz kultową pozycją tego gatunku. Wszystkich zadziwiła posiada- 
na przez autora ilość wiadomości o kulisach działania współczesnej 
polityki, agend rządowych oraz sił zbrojnych od szczebła pilota śmi- 
głowca do dowódcy morskiego zespołu uderzeniowego. Przy pisaniu 
„Połowania” Clancy wsparł się kilkoma specjalistami, głównie z dzie- 
dziny wojskowości, co na pewno wpłynęło na jego sukces. Książkę 
sprzedano w wielu krajach w zawrotnym nakładzie 4 min(!) egzempla- 
rzy. Autor nie osiadł na laurach, lecz kontynuował swe dzieło. I tak 
niedługo potem pojawił się „Czerwony sztorm”, „Patrioci”, Kardynał 
E z Kremla”, „Stan zagrożenia”, „Suma wszystkich strachów”, „Bez 

skruputów”, „Dług honorowy” oraz ostatnio — „Dekret”. Przez wszyst- 


kie pozycje (oprócz „Czerwonego Sztormu”) przewijają się ci sami 
bohaterowie. Wielokrotnie spotkamy się więc z załogą USS Dallas, 
z sonarzystą Jonesem i kapitanem Mancso. Uciekinierem z ZSRR, do- 
wódcą „Czerwonego Października”, kapitanem Marko Ramiusem, ta- 
jemniczym panem Clarkiem i jego towarzyszem „Dingo” Chevezem 
oraz oczywiście główną postacią serii Jackiem Ryanem. Bytym ma- 
klerem giełdowym, historykiem marynistyki, bohaterskim obrońcą 
brytyjskiej rodziny królewskiej, wysokim członkiem Centralnej Agen- 
cji Wywiadowczej i wreszcie ... prezydentem Stanów Zjednoczonych. 

Oprócz serii o Jacku Ryanie, Tom Clancy jest wspólnie ze Stevaem 
Pieczeniakiem autorem cyklu o Centrum Operacyjnym. Tajnej, auto- 
nomicznej agendzie rządu USA mającej za zadanie koordynowanie 
działania wyspecjalizowanych organizacji wywiadowczych USA. 
Cztery z pośród jego książek doczekały się już ekranizacji. Były to 
„Połowanie na Czerwony Październik”, „Patrioci”, „Stan zagrożenia” 
oraz „Centrum Operacyjne”. 

Oprócz powieści Ciancy napisał również serię książek popularyzu- 
jących poszczególne rodzaje broni i sił zbrojnych. Mówią one o okrę- 
tach podwodnych. kawalerii pancernej, samolotach myśliwskich, od- 
działach powietrznodesantowych i piechocie morskiej. Każda z pozy- 
cji zawiera opisy sprzętu wojskowego i jego przeznaczenia oraz takty- 
LEPIEIEWELEW SNU (rZTUYU WAU WAZA CIUONCLRACIUSATCCA 
74 BUM LESIE GUZKA o 04 ZIEJEOIETNLE toy 
w świat wielkiej polityki (POLITIKA) oraz działania grup antyterory- 
stycznych (RAINBOW SIX). 

Obecnie Tom Clancy mieszka wraz z rodziną w dużej posiadłości 
w Ssłanie Maryland, gdzie mieści się jego prywatne muzeum milita- 
riów, w którego skład wchodzi między innymi kilka czołgów z okresu 
LAO WAONIEROWZA 











„Rainbow” stworzonej z członków 
" najlepszych formacji tego rodzaju 
-" z całego świata, a dowodzonej 
przez gracza i słowa „Six”, ozna- 
czającego w nomenklaturze woj- 
skowej dowódcę. W trakcie gry 
dość szybko można zauważyć, że 
niektóre osoby i organizacje mają, 
niewidoczny z początku, związek 
ze sobą, stwarza to atmosferę od- 
krywanej powoli tajemnicy 
i strasznie wciąga. Jest to według 
mnie element, który. decyduje 
o tym, że RAINBOW SIX nie sta- 
nie się kolejną zwykłą, choć trud- 
ną strzelaniną. W. R6. spotkać 
można kilka postaci z wcześniej- 
szych. książek 'Clancy'ego, na 
przykład Dingo Chaveza czy Joh- 
na Clarka. Jest też polski akcent. 
Jednym z członków zespołu Rain- 
bow jest Kazimiera Rakuzanka — 
w latach 80- tych działaczka Soli- 
darności, która później brała 
udział w operacjach. GROM—u, 
polskiego odpowiednika SAS. :) 
Było tyle. komplementów, czas 
więc trochę ponarzekać. Mało real- 
nie oddane jest działanie granatów, 
szczególnie obronnych. Trze- 
ba trafić dokładnie w punkt, 
aby efekt był taki, jak zamie- 
rzony. Czasami zdarza się, 
że jeśli w pomieszczeniu 
znajduje się dwóch terrory- 
stów, trafienie jednego z nich 
nie. powoduje reakcji drugie- 
go, na czym momentami bar- 
dzo traci realizm. Myślę jed- 
nak, że nie są to dotkliwe wa- 
dy. Chociaż czasami -utrud- 
niają grę, to są stanowczo 
przyćmiewane przez zalety R6. 


NIGHT VISION 


RAINBOW SIX wymaga do: uru- 
chomienia Windows 95/98. Instaluje 
się prosto i bezproblemowo, maksy- 
malna instalacja zajmuje nieco po- 
nad 300MB,  -a -minimalna- około 
50MB. Trochę spore są wymagania 
sprzętowe. Bez akceleracji 3D grana 
PII266 działa raczej kiepsko. Zupeł- 
nie inaczej miała się sytuacja, gdy: 
R6 uruchomione zostało na maszy- 
nie. wyposażonej w kartę Monster 
8D i procesor Pentium 200. Do pełni 
szczęścia brakowało może 
dwóch, trzech kla- 
tek. Trochę lepiej 
było na PII233 z kartą AGP. 

i z chipem RIVA-128. Grafika była 
odczuwalnie płynniejsza, problemem 
było tylko „świecenie postaci” w grze, 
ale wina za to spoczywa raczej na 
sterownikach akceleratora 3D. Gra- 
ficznie RAINBOW SIX nie jest może 
przełomem, ale na pochwałę zasłu- 
gują modele postaci, ich animowa- 
nie, modele broni i scenerie, w któ- 
rych. rozgrywa się akcja. Postacie 
wyglądają po prostu świetnie. Do- 
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kładnie odróżnić można elementy 
wyposażenia, jakie każdy komandos 
ma przy sobie, na pierwszy rzut oka 
rozróżnialne są poszczególne rodza- 
je broni. Zza masek, jakie żołnierze 
noszą podczas akcji spoglądają 
skoncentrowane oczy. — Terroryści 
i zakładnicy prezentują się równie 
dobrze. Poubierani są w wyplamione 
kombinezony, jeansy, a czasami dre- 
sy. Pracownicy ambasady poubiera- 
ni są w garnitury, a panie 

w garsonki — każdy 
wygląda 


ina- 
czej. 
Podczas akcji 
komandosi . skradają 
się, poruszają się 
z zabójczą gracją — taniec 
śmierci. Gdy obserwuje się 
w działaniu jeden z zespołów, wi- 
dać, że żołnierze działają jak palce 
jednej ręki, zgrani do maksimum. 
Gdy oddaje się strzał do oddalone- 
go terrorysty widać. dokładnie. jak 
biedakiem zakręciło, jak pada'i jak 
jego krew. rozbryzguje się wokół. 
G głe podobnie do 
oprócz obiek- 
wiele dwu- 
| elementów 
enerie w któ- 


Operation: Sun Devil 





rych rozgrywają się misje są bardzo 
zróżnicowane, od domku położone- 
go gdzieś w lasach, przez wnętrza 
ambasady, tamę, lotnisko, laborato- 
rium biologiczne, statek, platformę 
wiertniczą, pustynną drogę, po we- 
sołe miasteczko. Każda z tych loka- 
cji ma swój niepowtarzalny charak- 
ter, w każdej z nich panują inne spe- 
cyficzne warunki. Na pewno za:spo- 
re uproszczenie uznać należy ogra- 
niczenie scenerii tylko do bezpo- 
średniego otoczenia celu misji, ale 
w'niczym to tak naprawdę nie prze- 
szkadza i w żaden sposób nie wpły- 
wa na przebieg gry. 

Świetny jest dźwięk. Komandosi 
wymieniają między sobą informacje, 
meldują osiągnię- 
cie określo- 
nych «celów 
i stan goto- 
wości. Bar- 
dzo 


SSR 


sugestywne są odgło- - 

sy wydawane przy poru-- 
szaniu się postaci, kroki, Ci- 

che szelesty i szczęk elementów 
wyposażenia. Wspaniałe są od- 
głosy strzałów broni. Już. na 


podstawie samych odgłosów —, 
można 7 


stwierdzić, - czy 


y. 


p Operation: Cold Thunder 
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NIJCZNIC 


robią strzały oddane z broni z ttumi- 
kiem. 


UAZJAZALIE 


Czym jest RAINBOW. SIX? Na 
pewno nie jest to strzelanina. Jedy- 
ną wspólną cechą R6 i znanych gier 
FPP jest fakt, że akcję ogląda się 
oczyma kierowanej postaci. Jeśli 
miałbym zaszufladkować tą grę, 
byłbym raczej skłonny: nazwać ją 
symulatorem, albo strategią, albo 
grą RPG, albo... zresztą, czy: to 
ważne? RAINBOW SIX to wspa- 

niała i wciągająca gra. Stawia no- 

we wymagania i za- 
pewnia . wiele | 
godzin. -do- 
brej zaba- 

wy. 
LMK 

















NIGHTS 8. MERCHANTS 
K wprowadzają nas w barwny 

świat średniowiecza, w oko- 
lice roku 1200. Gracz przyjmuje na 
siebie rolę obrońcy upadającego 
królestwa. Jego zadaniem jest 
obrona ostatniej z prowincji, a na- 
stępnie, w dalszych scenariu- 
szach, odbijanie podbitych teryto- 
riów i zjednoczenie całego kraju. 
Najprościej mówiąc KAM to gra 


nych farm, 
| i warsztatów. Dodatko- 
wą trudnością jest pra- 
_ widłowe rozmieszcze- 
nie wszystkich budowli, 
_ tak by jak najlepiej wy- 
korzystać zastany teren 
i zapewnić jak naj- 


Po wielu bitwach, to co niegdyś było wielkim 
królestwem, rozpadło się na wiele małych pro- 
wincji i księstewek. Wojska króla zostały ze- 
pchnięte do ostatniej lojalnej prowincji, a cały 
kraj ogarnął stan chaosu i bratobójczych walk. 
Wróg stoi już u bram stolicy, lecz będzie miał 
jeszcze do czynienia z tobą, kapitanem ostat- 
niej lojalnej królowi formacji... 


ekonomiczno-wojenna umożliwiają- 
ca graczom zarówno rozbudowę go- 
spodarki, jak i prowadzenie wojen- 
nych kampanii. Podstawą wojny jest 
jednak zawsze odpowiednio rozbu- 
dowane zaplecze, bez którego wy- 
stawianie wojsk okaże się niemożli- 
we. Gra rzuca nam przy tym wyzwa- 


rs sg 


sprawniejszy transport Surowców 
i produktów. 

Na uwagę zasługuje niezwykle do- 
pracowana grafika. Wszystkie ele- 
menty są dopieszczone do najmniej- 
szych szczegółów. Animacja ludzi- 
ków, zarówno tych poruszających się 
po planszy, jak i tych wykonujących 

różne prace w budynkach, 
to jednak nie wszystko. 
Każdy przedmiot, niesiony 
przez tragarza czy składo- 
wany w budynku, został 
dokładnie _ odtworzony. 
Obserwując poruszające 
się ludziki dokładnie wie- 
my, który co transportuje. 
Gdy patrzymy na budynek, 
od razu możemy dostrzec, 
czy zalegają w nim jakieś 
nadwyżki surowców. 
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je nam tylko dwa tryby 

600 (dla większości) oraz 

(768 (dla posiadaczy minimum 

ntium 200!), z tym że ulgą dla na- 

;zych kart graficznych będzie fakt, że 

cała grafika zrealizowana została tyl- 
ko w 256 kolorach 


SETTLERS DE LUXE? 


Co prawda KNIGHTS 8. MER- 
CHANTS technicznie jest strategią 
rozgrywaną w czasie rze- 
czywistym, jednak nie wy- 

wodzi się z nurtu, który po- 
wszechnie określamy mia- 

nem RTS. Przez typowy 

RTS rozumiemy raczej 

klon: COMMAND 8 CO- 
NQUER, gdzie na plan 
pierwszy wysuwa się pro- 

dukcja sprzętu wojennego 

i nieustanna walka z prze- 
ciwnikiem. K£M natomiast 

zbyt mocno nasycona jest 
elementami ekonomiczny- 


mi, by traktować ją jako 
kolejną RTS-ową wybi- 
jankę. Bez większych 
wątpliwości należy 
uznać ją za bezpośred- 
nią _ spadkobierczynię 
gry SETTLERS, czyli 
gry prezentującej od- 
mienne nastawienie co 


do przebiegu ro: — zdecydowa- 
nie bardziej kładącej nacisk na rozwój 
gospodarczy, gdzie walka z przeciw- 
nikiem jest dopiero efektem końco- 
wym długiego procesu rozbudowy 
i walki z własnymi problemami. 

Ze względu na bardzo duże podo- 
bieństwa nie opędzimy się od porów- 
nań KAM z grą SETTLERS II, zresztą 
najbardziej popularnym jak do tej pory 
przedstawicielem tego typu gier. Nic 
w tym dziwnego, zważywszy że auto- 
rzy KNIGHTS 8 MERCHANTS wywo- 
dzą się ni mniej ni więcej tylko z grona 
twórców tamtego przeboju. KAM po- 
kazuje wyraźnie jak silnie zakorzenio- 
ne w sercach autorów są rozwiązania 
wyszlifowane w SETTLERS Il. Mamy 
więc taką samą kampanię, podobne 
cele scenariuszy, zbliżone rozwiąza- 
nia ekonomiczne. Największe nato- 
miast różnice występują w odwzoro- 
waniu jednostek wojskowych i w sys- 
temie walki. 


ŁATWIZNA 


W porównaniu z SET- 
TLERS Il możemy do- 
strzec wiele ułatwień. Nie 
ma więc rybaków, okrętów 
ani łodzi. Funkcje drwala 
i leśnika zostały połączo- 
ne. Nie trzeba mozolnie 
poszukiwać rud metali ani 
węgla. Zmniejszono liczbę 
zawodów, tak że np. rzeź- 
nik czy stolarz może zna- 
leźć zatrudnienie w jed- 


nym z kilku rodzajów budynków. Rze- 
mieślnicy są z kolei szkoleni za złoto 
—nie trzeba już produkować im narzę- 
dzi (jak w S2). Z drugiej strony, to co 
najważniejsze pozostało bez zmian. 
Samo nauczenie się działania po- 
szczególnych budowli i opanowanie 
optymalnej kolejności pierwszych kro- 
ków w rozbudowie osiedla jest proste. 
Trudne pozostaje właściwe 
przestrzennie rozplanowa- 
nie sieci dróg i położenia bu- 
dynków. Nie wystarczy bu- 
dować tam, gdzie wolne 
miejsce. Trzeba zaplanować 
sobie ścieżkę rozwoju i bu- 
dować kolejne budynki, tak 
by zminimalizować ilość 
czasu potrzebną na trans- 
port półfabrykatów z jedne- 
go warsztatu do drugiego. 
Trzeba także uważnie pilno- 











wać, by nie stworzyć zbyt wąskich 
przejść na szczególnie uczęszcza- 
nych trasach. Zator wynikający ze 
zbyt ciasnego umieszczenia budowli 
(i niemożliwości poszerzenia drogi) 
może znacznie spowolnić wszelką ak- 
tywność w twojej osadzie. Szczegól- 
nie niebezpieczne mogą stać się za- 
tory w pobliżu składu, gdzie magazy- 
nowane są wszelkie 
nadwyżki, oraz go- 
spody, gdzie spię- 
trzony tłum głodnych 
skutecznie zahamu- 
je dostarczanie żyw- 
ności. Jeśli jesteśmy 
już przy gospodzie 
i żywieniu własnych 
poddanych, trzeba 
przyznać, że ten ma- 
ły element dodał 
grze wyraźnego 
smaku i realizmu. 


Żywność nie jest teraz potrzebna li 
tylko do produkcji (jak w SETTLERS), 
lecz konieczna jest do utrzymania na- 
szych poddanych przy życiu. Ponie- 
waż konsumpcja odbywa się w spo- 
sób cywilizowany, czyli przy stole 
w gospodzie, czas poświęcony na 
drogę z miejsca pracy do jadłodajni 
(i z powrotem) jest przy tym kolejnym 
opóźnieniem w procesie produkcji. 


REELEP 


LUALOAALU 


Zdecydowaną nowością jaką 
wprowadzili twórcy KAM, jest system 
organizowania i utrzymywania od- 
działów wojska. Jak pamiętamy 
w SETTLERS Il nie było oddziałów 
wojskowych, a walka składała się 
z indywidualnych pojedynków załóg 
strażnice i warownych zamków. W in- 
nych grach RTS, np. w odwzorowu- 
jącym podobne „średniowieczne” re- 
alia WARCRAFT, mieliśmy mrowie 
pojedynczych żołnierzy, rzucanych 
kupą na przeciwnika. Rozwiązania 
KNIGHTS 8 MERCHANTS idą naj- 
dalej. Żołnierze nadal szkoleni są po- 
jedynczo, lecz później można zbie- 
rać ich w oddziały o różnej liczebno- 
ści. Ograniczeniem jest tylko fakt, że 





w ramach jednego oddziału można 
gromadzić tylko wojaków jednego ro- 
dzaju. Tak zorg 
ma swój front oraz 
gracza liczbę szere 


zmiany szyku (liczby szeregów) jest 
tak chaotyczne. Prawdopodobnie 
każdemu z nich przypisane jest kon- 


kretne miejsce w szy- 
ku i zdarzają się sytu- 
acje, gdy już niemal 
uszykowany oddział 
rozpada się przez pa- 
ru gostków, którzy 
akurat muszą zamie- 
nić się miejscami. 
Jak widać nie nale- 
ży zmieniać szyków 
przed sama walką, tylko uszykować 
oddziały wcześniej. Zachowanie szy- 
ku ma pewne konsekwencje taktycz- 
ne, gdyż najczęściej komputer nacie- 
ra w szyku rozproszonym, dzięki cze- 
mu twoi żołnierze będą mogli walczyć 
z zachowaniem, przynajmniej chwilo- 
wej, przewagi liczebnej (wróg nad- 
chodzi pojedynczo, więc każdego 
przeciwnika może zaatakować kilku 
twoich). W momencie rozpoczęcia 
walki twoi żołnierze i tak tracą rozum 
i rzucają się na najbliższego przeciw- 
nika, łamiąc szyk. 

Z trudnych do wytłumaczenia po- 
wodów, w większości gier o średnio- 
wieczu, królami pola bitwy są... nie, 
nie rycerze, lecz... łucznicy. Podob- 
nie jest w KAM. Łucznicy (i kusznicy) 
rządzą, natomiast piechota służyć 


oddział 


wojakami przeciwnika. Nieco więk- 
sze zastosowanie ma kawaleria, któ- 
ra dzięki szybkości może wymanew- 
rować wroga (chociaż i tak zwykle 


nie ma czasu na sub- 
telne manewry — co 
najwyżej można zro- 
bić rajd na łuczników 
nplaj, a przede 
wszystkim służyć do 
rozpoznania. Do od- 
rębnej kategorii nale- 
żą wieże z katapulta- 
mi — strzelając ka- 
miennymi _ blokami 
mogą wyeliminować 
aż pięciu nacierają- 
cych wrogów (potem 
trzeba uzupełniać zapas kamieni) 
ułatwiając obronę. 

Ciekawym pomysłem na zdyscy- 
plinowanie gracza, pod kątem za- 
rządzania własnymi jednostkami, 
jest konieczność regularnego ich ży- 
wienia (pod karą śmierci... głodo- 
wej). Powoduje to czasami koniecz- 
ność przerwania ofensywy (na du- 
żych mapach) do czasu, aż tragarze 
doniosą wojsku racje żywnościowe. 
Czasem, jeśli tragarzy jest niewielu, 
może być nawet konieczny powrót 
do własnej osady, by skrócić drogę 
dostarczania pożywienia. 
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MULTIPLAYER i 


Gra oczywiście obsługuje tryb 
multiplayer, umożliwiając rozgrywkę 
sześciu osobom przez sieć IPX lub 


| 


nie (kablem). Ze względu 
skomplikowany rozwój i 
rozwinięcia dużego zaple 
stanie się możliwe budo 
KNIGHTS 8 MERCHANT 
rewelacyjnie sprawdzić : 
wieloosobowej. W przeciętn 
problemem zabijającym - 
z opcji multiplayer jest ata 
szym stadium gry i szybki 
nie bazy przeciwnika 

trwa krótko i kończy się z 
cze zdążymy wgłębić się 4 
wę własnego zaplecz 
rozgrywki w KAM 

do takich zachow 

grę opartą na pl 

nie zaś na błyski 
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1965 r. ukazało się pierw- 
W sze wydanie _ powieści 
Franka Herberta — DUNE. 


W wyobraźni autora powstał tak fa- 
scynujący i spójny świat, że czuło 
się wręcz jego realność i patrząc 
w gwiazdy myślało, która z tych pla- 
mek światła jest ojczystym układem 
piaszczystej planety. 

Imperator wysłał na nią, z chytrą 
myślą zachowania równowagi poli- 
tycznej, trzy rody (tu już fikcja książ- 
ki miesza się z wyobraźnią progra- 
mistów WESTWOOD) = Atrydów, 
Harkonnenów i Ordosów. Między 
nimi rozegrać się miała krwawa 
i decydująca walka o pustynną pla- 
netę. Te homeryckie boje stanowią 
fabuię gry DUNE 2000. szał o C8C czy innych RTS=ach? 
Pełna pomysłów i prosta w obsłudze 
trzymała graczy parę miesięcy. Ogól- 
na koncepcja i schemat rozgrywki zo- 
stał później wykorzystany wła- 

śnie w CAC i kolejnych 





WEI LUKA 


W 1994 r. ukazała się gra DUNE 2 
(SS'9), opisująca zmaga- 


nia militarne na Ar- 
























































rakis. _ Okazała przebojach. 
się niesamowi- Dziwne więc, 
ta, rewela- że długo nie 
cyjna „4 powracano 
i przyku- do świetnej 
wająca. ś fabuły zma- 
Kto EE 28 gań o melanż. 
wtedy Wieści o pro- 
sty- : dukcji nowej 
| Diuny  napa- 
wały  optymi- 
zmem. _ Na- 
: '' pompowano 
ś / oczekujących 
F graczy rewela- 
Ą ź cjami. o super - - nowych jednostkach itp. Napięcie na- 
UK 2 grafice, rastało. Wszyscy z nabożną czcią 
SZ > powtarzali: DUNE 2000. Licz- 


'_ ba kojarzyła się z końcem 
"naszego wieku i początkiem 
| nowej epoki. Napawało to 
_ jeszcze większą otuchą. 
' Wreszcie po perypetiach 
' formalnych firmy  WE- 
_' STWOOD doczekaliśmy 
* cię... 
Każdy opisujący tą 
gre ma trudne za- 
: '. danie. Gra po- 
$ trafi _ podzielić 
- _ rodziny i przyja- 
= -_ciół. W Interne- 
cie emocje są 
ogromne o czym 
_ świadczy fakt, że 
". oceny są albo bar- 
P_ dzoniskie, albo bar- 
" dzo wysokie. 
"_ Gra jest aż do 
__ przesady wierną kopią 
©. DUNE 2 jedynie z do- 
_ danym interfejsem 
4 O8C(te same ikonki, roz- 
__ staw pasków MENU, kla- 
" wiszologia). Taki sam 
> schemat rozgrywki (trzy 
kampanie, 9 misji w każdej), takie 
Same rody i jednostki (przybyły dwie 
o czym niżej). Poprawiono grafikę 
planszy, świetne są dźwięki i muzy- 
ka, ładne filmy video. Ale... 
To, że jednostki są okropne (ich 
___ słaba grafika rodem z CAC wyraź- 
- nie kontrastuje z podkręconą plan- 
- szą) to nic. Ale DUNE 2000 jest or- 
_ dynarnym powtórzeniem tego co 
_ znamy z DUNE 2 i CŚC. Nie ma 


tu dostownie nic nowego. Kilka pod- 
stawowych rozkazów, niewiele ro- 
dzajów jednostek (22 typy). Prawie 
nic się nie dzieje. Niewielka liczba 
misji również nie podnieca. W sumie 


ogromny zawód po miesiącach 
oczekiwań. W. porównaniu ze 


współczesnymi RTS=ami gra wy- 





raźnie odstaje żerując na nostalgii 
i sentymencie. 

A przecież można było podraso- 
wać czerwie (Fremeni potrafili ich do- 
siadać i w książce to właśnie atak ta- 
kiej kawalerii księcia Atrydy rozbija 
doborowe jednostki Padyszacha). 
Można było dodać nowe konstrukcje 
i oddziały, umożliwić CARRYALL'om 
swobodny transport jednostek na po- 
lu walki itd. itp. Można było inaczej 
skonstruować samą kampanię, tak 
by od naszych decyzji coś zależało. 
Ba... 

Z drugiej strony gra ma atmosferę, 
własny klimat i, mimo że nie jest naj- 
wybitniejszym przedstawicielem ga- 
tunku, istotne zalety. Wciąga. Jest 
prosta, ale nie banalna. Nie ma tu ty- 
sięcy ikon, setek niepotrzebnych za- 
zwyczaj pojazdów, złożonych zależ- 
ności w tworzeniu budynków, które 
są możliwe do rozgryzienia tylko przy 
pomocy opasłej instrukcji. Jest tylko 
niezbędna ilość konstrukcji i jedno- 
stek bojowych (dzięki temu rola każ- 





dej znich jest jasna i przejrzysta), wy- 
starczająca do dobrej zabawy. Być 
może młodym graczom przyzwycza- 
jonym do wysublimowanych i skom- 
plikowanych RTS=ów DUNE 2000 
wyda się prymitywna i beznadziejna, 
ale dla wielbicieli świata Arrakis wyda 
się miłym przypomnieniem. 

Czy jest to jednak wystarczający 
powód, by w nią się zaopatrzyć? Mi- 
mo sentymentu staje się dla nas nie 
do przyjęcia to, że gra poraża słabo- 
ścią „inteligencji” komputera. Misje 
przechodzi się beznadziejnie tatwo. 
Być może zastosowano stare algoryt- 
my. A przecież to, co wtedy stanowiło 
trudność dla graczy stykających się 
po raz pierwszy z czymś takim, dziś 
jest już banałem. Ręce i mózg wyćwi- 
czone na niezliczonych RTS=ach 
z łatwością radzą sobie z przeciwni- 
kiem. Dlatego werdykt musi pozostać 
niejednoznaczny. Sentyment i umiło- 
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wanie cyklu o Diunie walczą z oplu- 
tym przez autorów gry intelektem. 


WABUA LU LAK 


Zmieniono przede wszystkim gra- 
fikę oraz dźwięk. Plansza swą do- 
kładnością odwzorowania terenu 
przypomina zdjęcia. Gorzej jest 
z wyobrażeniem jednostek. Ow- 
szem, lepsze niż w DUNE 2, ale na- 
prawdę można było się postarać 
(popatrzmy na AGE OF EMPIRES 
i zobaczymy, co można dziś zrobić). 





Oprócz tego na „kommandowe” ko- 
pyto przerobiono Fremenów i Sabo- 
tażystów, którzy mają teraz zdol- 








Bardzo słaba inteligencja komputera jako przeciwnika, 
niewielka liczba zmian i nowości to wady, które walczą 
z powiewem wiatru i szumem piasku planety Arrakis 
o władzę nad umysłem gracza stając się jedyną praw- 
dziwą areną walki w tej prościutkiej grze 

















Nasz ból ukoi doskonała muzyka, 


odgłosy bitewne oraz świetne se- 
kwencje video. 

Oprócz nowinek w oprawie gry 
pojawiły się dwa nowe typy jedno- 
stek — ENGINEER i THUMPER. 


Pierwsi znani są z CAC jako ci, któ- 
rzy zajmują cudze budowle (stają 


się one naszą własnością). Drudzy 
(dostępni w trybie multiplayer) zwa- 
biają czerwie dzięki specjalnym stu- 
kaczom, w które są wyposażeni. 


ność niewidzialności i może ich zo- 
baczyć tylko wroga piechota. 

Co ważne, zniesiono głupie ograni- 
czenie w liczbie budowli i jednostek 
(przynajmniej ja nie osiągnąłem „dna”). 
Pozwala to na swobodę działania i nie 
tworzy wąskiego gardła, kiedy to nie 
można już nic wybudować i trzeba coś 


poświęcić, by na jego miejsce wstawić 
nowy oddział. Warto tu wspomnieć, że 
nie tworzy to zagrożenia dla sensu gry 
w sferze przewagi obrony nad atakiem 
(kwestia wież obronnych). Budowle 
można wystawiać na plamach skał nie 
łączących się zbytnio ze sobą. Nie ma 


więc zazwyczaj mowy o wynaturzonej 





taktyce wygrywania bitew samymi wie- 
żami obronnymi podciąganymi przez 
całą planszę pod obóz wroga. 

Na koniec nie można zapomnieć 
o opcji multiplayer, dzięki której moż- 
na zagrać z kolegami w jeden z 26 
scenariuszy. wieloosobowych. Warto 
przy tym wspomnieć, że w scenariu- 
szach możliwych do rozegrania sa- 
modzielnie przeciw komputerowi, 
maszyna dzięki posiadaniu rozbudo- 
wanych baz i większej swobodzie 
działania (nastawiony jest na atak) 
jest trudniejszym przeciwnikiem niż 
w kampanii (a można ustawić kilku 
komputerowych nieprzyjaciół). 


BAZA TO PODSTAWA 


Jak już wspomniano tu kilka razy, 
schemat gry pozostał nie zmieniony. 
W każdej misji oprócz prostego za- 
dania dodatkowego musimy znisz- 
czyć przeciwnika na planszy. By to 
uczynić, należy zbierać przyprawę, 
która da nam fundusze na budowę 
bazy i wojska. Dalsze dzieje znane 
są każdemu weteranowi RTS-ów. 
Budujemy elektrownie, koszary, raii- 
nerię, fabryki broni lekkiej i ciężkiej, 
radar (QUTPOST), budowle . za- 
awansowanej technologii (m.in. po: 





































zwalają  Atrydom - bombardować 
przeciwnika hordami powietrznych 
ORNITHOPTER'ów), a na koniec 
pałac, który posiada-w swych piwni- 
cach specjały (Harkonnenowie do- 
stają rakietkę atomową, Ordosi Sa- 
botażystów, a Atrydzi drużyny niewi- 
dzialnych Fremeńów). 

Zasób wojskowych jednostek nie 
jest porażający. Piechotę tworzą 


[fofo [U] Wszystkich i ich 
kis, zwaną przez tuby 





w zasadzie dwa typy — lekka wypo- 
sażona w karabinko-działka i śred- 
nia wyposażona w wyrzutnie rakiet. 
Lekkie pojazdy to trójkołowe TRIKE 
(u Ordosów RAIDER) z działkami 
i QUAD wyposażone w rakiety. Jest 
też kilka czołgów (w tym specjalne), 
samobieżna wyrzutnia rakiet i już. 
Walka w tych warunkach nie jest 
skomplikowana. *Czotgi. i HARVE- 
STER'y mogą rozjeżdżać piechotę 
(strzelanie do średniej piechoty mo- 
że się źle skończyć), ta natomiast 
usadowiona na skałach (szare kó- 
teczko przy rozkazie ruchu) ponosi 


mniejsze straty i jest chroniona 


przed rozmaśleniem. W sumie i tak 
wszystko sprowadza się do usta- 
wienia linii i rozstrzeliwania naciera- 
jących, by potem przejść do kontr- 
ataku. Tak jak we wszystkich grach 
typu C8C indywidualne cechy jed- 


13 14 Si 


nostek giną w tłoku 
i zamieszaniu pola bi- 
twy, gdzie nie sposób 
ogarnąć i rozróżnić 
pojedynczych '__ od- 
działów. 


ROZKAZY A BŁĘDY 
LURYALUK: 


System walki 
i oparty na nim algo- 
rytm działania kom- 
putera są najsłabszą 
stroną gry. Nie chodzi tu o niewielką 
liczbę rodzajów jednostek ani ich 
niewielkie możliwości. Raczej o ich 
zachowanie i wybór celów. Zasad- 
niczo. dla jednostek przeznaczono 
pięć typów rozkazów: ruch, postój 
po ruchu, obrona, atak i ucieczka. 
Każdy z tych rozkazów (może poza 
ucieczką) niesie ze sobą wiele nie- 
miłych niespodzianek dla gracza. 





Atak jest bardzo zwodniczym - 


rozkazem. Przydaje się wtedy, kie- 
dy mamy mnóstwo jednostek odda- 
lonych'od przeciwnika, a nam zale- 
ży na skupieniu ognia. Trzeba jed- 
nak uważać, ponieważ komputer 
traktuje rozkaz ataku po zniszcże- 
niu celu jako rozkaz ruchu i przez to 
nasza dzielna grupa wojsk może 
dojść w miejsce, w które nie zamie- 
rzaliśmy jej wcale skierować. Dlate- 
go też atak jest ostatecznością i na- 


siciskc 2000 


OWICJCZTZAA AA SCA WCC ACH Jedną z nich była ie 2 
której brakowało do tego stopnia, że tubylcy używali spi 
cjalnych kombinezonów wykorzystujących wytwarzany 
przez ludzi pot. Drugą rzeczą była specjalna przypraw. 
zwana melanżem, produkowana przez gigantyczne Cz 
wie Pustyni. Dzięki tej, najcenniejszej w catym wszech 
OWIESEN CAO EWIENEWICE FAA toTe| |Kofe | AZT oTofo | to) ż 


kosmiczne, a wizjonerzy przewidywać przyszłość. ZWIN 
Atryda musiał nie tylko dostosować się do warunków pa- © 


również zmierzyć ze śmiertelnymi wrogami swego rodu 
z Harkonnenami. Przygody Paula oraz jego rodziny 
petniły aż sześć grubych tomów, od których nie mo: 


OAZA IAWETJ 


Zanim Frank Herbert odniósł niesamowity sukces swoim 
OU CY UELLSO SIA ZAJE WN YEN 24M dojo (5) drugić 
wojny Światowej stużył w amerykańskiej marynarce wojel 
LIZZIOWECCNCEHEEWZ CY ZWETEA ZAJ 
Pracował jako operator telewizyjny, fotograf, reporter 
wet degustator win oraz potawiacz małży. Dostrzeżono 
dzięki powieści „The Dragon in the Sea”, ale sukces osiągnąt 
dopiero Diuną, która oprócz ogromnej popularności przynio- 
sła swemu twórcy również bardzo prestiżowe nagrody " 
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„0... ŚRO SEWER. 
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? leży stosować go <tylko 
wobec .„osłabionego lub 


RIAA osamotnionego przeciw- 
nika. 

zĘ Rewelacyjnym na po- 

(BH zór rozkazem jest obrona 

zi (GUARD). Przydaje się 


SJ wtedy, gdy chcemy, by 
26 jednostki współpracowały 
ze sobą, ale jednocze- 
śnie powróciły po walce 
na miejsce. Rzecz na pozór rewela- 
cyjna, ale tracimy przez pewne błę- 
dy: przewagę pozycji. Otóż gdy 
przeciwnik naciera pojedynczo nasi 
chłopcy wychodzą do przeciwnika, 
rąbią go, po czym wracają na pozy- 
cję, mimo* że nadchodzi kolejny 
strzelający nieprzyjaciel. Cała na- 
sza czereda zaczyna więc wracać 
w'kierunku wroga, który cały czas 
do nas wali. Z drugiej strony rozkaz 
obrony chroni nas przed dwiema 
sytuacjami. "Po pierwsze żaden 
wróg bezkarnie nie podejdzie do 
nas i nie zacznie strzelać z zasięgu 
większego niż posiada nasze 
uzbrojenie. Mamy tu pewność, że 
pozostawiona straż nie zostanie 
bez sensu wybita. Po drugie, gdy. 
czerwie zbyt często grasują po'oko- 
licy nasze” oddziały pozostawione 
w obronie na skale — po walce po- 


„wrócą na nią, a nie pozostaną sa- 


motnie na pustyni narażając nas na 


"histerię przy każdym  okrzyku: 
 „Czerw nadchodzi”. 


W sumie, najbezpieczniejszym 
rozkazem jest... brak rozkazu, czyli 
doprowadzenie oddziałów w jakieś 
miejsce, ustawienie ich i zostawie- 
nie w spokoju. Dzięki temu nasi żot- 
nierze i sprzęt nie plączą się bez ła- 
du i składu, nie wchodzą sobie 
w drogę itp. Ten rozkaż-nierozkaz 
ma jednak i swoje słabe strony. Jest 


ILOEJELLNECH 
. Bardzo często 
ALWOR WYCENA 


mając ręce splamione krwią poprzed- 


najpotężniejszą armię we wszechświecie. 
OCCIE COCA EL KOAPZCIR 











dobry wtedy, gdy marny dużo woj- 
ska i można z niego sformować ja- 
kąś linię (podwójną lub -pojedyn- 
czą), kwadrat czy co tam się chce 
(litera Ł jest niezła w załamaniach 
terenu): Jest dobry wtedy, gdy ma- 
my wojsko zróżnicowane. W innym 
wypadku przeciwnik (mówię tu 
6 komputerze, a nie o tych bestiach 
z opcji multiplayer) wykorzysta fakt, 
że się nie ruszamy i albo nas otoczy 
i wystrzela, albo podciągnie coś 
o większym zasięgu niż ma nasze 
uzbrojenie (na szczęście komputer 
czyni to rzadko). 

Rozkaz bezruchu jest jedynym 
właściwym dla oddziałków piechoty 
obsadzających  kamienisty teren. 
Będą się bronić na tej ochronnej po- 


zycji, nie zejdą ż niej i*nie stracą - 


czasu na głupie ruchy. Należy tylko 
uważać, żeby nie zniszczono ich 
bronią - dalekiego zasięgu. Wtedy 
nie pozostaje nie innego, jak wydać 
im rożkaz do ataku. | tak nie będą 
mieli niczego do stracenia. 


BDAKAHELUAUE: 


Cóż, wszystko co odnosi się do 
rozkazodawstwa ma wpływ również 
na to co robi komputer w grze. Za- 
zwyczaj stosuje on dwa algorytmy 
działania ustawione przez autorów. 
Albo produkuje jednostkę i nią ata- 
kuje, albo stoi grupą jednostek 
w.danym miejscu i czeka na wroga 
z rozkazem obrony. 

Ta druga sytuacja jest sztywno 
ustawiana przez autorów w sce- 
nariuszach kampanii. Nie warto 
więc pchać się na przeważające 
w danym miejscu siły wroga jeżeli 
nie musimy, a on nie podąża za 
nami. Oznacza to, że mają one 
rozkaz obrony i w danej chwili nie 
musimy się nimi przejmować, o ile 
nie wejdziemy w zasięg ich stra- 
żowania. 

Ataki komputera nie są specjal- 
nie groźne, gdy się do nich odpo- 
wiednio' przygotujemy. Podobnie 
jak w WARCRAFCIE należy usta- 
wić na kierunku marszu przeciwni- 
ka linię wojsk (w pierwszej linii coś 
z mocnym pancerzykiem) i albo 
poczekać na nadciągającą, roz- 
ciągniętą w terenie strużkę ob- 
cych wojsk, albo też przywabić je 
szybkim pojazdem rozpoznaw- 
czym. 


UA UZNALI U 


To przywabianie ma też inny 
aspekt taktyczny. Otóż komputer 





najczęściej . ostrzeliwuje pierwszą - 
jednostkę, która wejdzie w zasięg - 


jego pola widzenia. Można to wyko+* ; 


rzystać wysuwają MOoGno- PoaCH 





rzony pojazd na wabia, a lżejsze 
pojazdy i piechotę przeznaczyć do 
ostrzeliwania zajętego nim przeciw- 
nika. 

We własnym przygotowanym 
ataku frontalnym komputer popeł- 
nia jeden podstawowy błąd. Atakuje 
najzdrowszą jednostkę. Przez to 
mamy zawsze szansę odbudować, 
w chwili przerwy w walce, podnisz- 
czone wojska. 

Powracając jeszcze raz do nie- 
doskonałości rozkazów i wynikają- 
cej stąd głupoty komputera, należy 
zwrócić "uwagę na denerwującą 


konsekwencję 
obrony, ustawionego: kom: - 
putefowi na sztywno. dak 
zauważają gracze na 

nie do wytrzymania jest Sa 
obronę wroga Z jedne „stro 
ny jego bazy dobić 

już do budynków, ao na 
baży z. przeciwnej ordy; 
w ogóle nie reaguj A 
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rozkazu 


tuacja, gdy zniszcz R 


nie reaguje, drodzy gracze, 





ciwnika. Również nasze jednostki 
mogą ponieść w jego wyniku straty. 
I nie chodzi tu bynajmniej o to, że 
ze zniszczonego naszym ogniem 
budynku lecą płonące fragmenty 
kalecząc i zabijając wszystko do- 
okoła. Chodzi tu o sytuację, gdy od- 
działy zaczną na pustyni strzelać do 
czerwia. Jeżeli czerw przemieści 
się pod nasz pojazd lub piechotę — 
ponoszą one straty. 


SŁOWO NA NIEDZIELĘ 


Muszę się przyznać i widać to po 
ocenie, że u mnie przeważył senty- 







| RTS-ów, 'które po 


ment. Nie będę oszukiwał, co jakiś 
czas odpalałem sobie starą, dobrą 
DUNE 2. | nie odstraszała mnie 
specjalnie archaiczna grafika. Waż- 
niejsze było to poczucie realizmu 
konfliktu, ścierające się namiętno- 
ści, brutalna siła Harkonnenów oraz 
spokój i dobroć Atrydów. Dlatego 
DUNE 2000 może się podobać. Nie 





zniszczono. tu tej niewidzialnej at- | 
mosfery, tej nutki indywidualności | 
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iniejsze imadło z DE- 
N SCENT: FREESPACE 

w roli głównej, nie będzie 
kompletnym rozwiązaniem pro- 
blemów z poszczególnych misji, 
jak to na przykład zrobiłem z XvT: 
BALANCE OF POWER (SS55). 
Będzie to garść porad dotyczą- 
cych zasad samej walki. Zresztą, 
porady te w znacznym stopniu 
można przenieść do innych gier, 
określanych mianem  kosmicz- 
nych strzelanin z serii WING 
COMMANDER i STAR WARS. 
Wszystkie te gry są do siebie bar- 
dzo zbliżone zasadami, czego 
przykładem może być fakt, iż 
znaczna część klawiszologii po- 
wiela się. 


DEBTROY ARJUNA p 
DESTADY KNIBHNA [3] 





MELA 


Może to dziwne, ale zacznę od 
dość prozaicznej sprawy, czyli wy- 
boru odpowiedniego manipulatora 
do tego typu gier. Tylko joystick, i to 
najlepiej dobry. Ważne, by miał 
przynajmniej 8 przycisków i prze- 
pustnicę. Bajery, jak obracana rącz- 
ka czy force feedback, nie są już aż 
tak niezbędne. Zresztą producenci 
gier zdają sobie sprawę, że bez 
joya gra traci wiele na swej warto- 
ści. Pierwszy krok zrobiło LUCA- 
SARTS, gdy ich X=WING VS TIE 
FIGHTER w ogóle się bez niego nie 
odpalał. Teraz z kolei ORIGIN za- 
powiada, że do grania w darmowy 
pakiet WING COMMANDER: SE- 








CRET OPS również będzie po- 
trzebny. Proszę uwierzyć, to nie są 
tylko fanaberie twórców, oni wiedzą 
co robią. 


DLL U 


Tradycyjnie można wyróżnić dwa 
typy jednostek: myśliwce i bombow- 
ce. Zadaniem myśliwców jest na 
ogół eskortowanie większych okrę- 
tów, misje patrolowe i rekonesanso- 
we. Charakteryzuje je duża pręd- 
kość i zwrotność. Posiadają możli- 
wość przenoszenia pocisków 
w ograniczonym zakresie, mają 
słabsze osłony -(o ile poziom tech- 
nologiczny stwarza możliwość ich 
zainstalowania) i pancerz. Bom- 
bowce to statki powolne o dużej sile 
ognia (w tym pociski o dużej sile ra- 
żenia), dzięki czemu nadają się 
świetnie do użycia przeciwko du- 
żym jednostkom i podczas rajdów 
na instalacje wroga. Bez odpowied- 
niej osłony, w postaci myśliwców, 
są bardzo podatne na łatwe ze- 
strzelenia przez zwinne wrogie po- 
jazdy. Opisy wszystkich statków, 
które są dostępne, znajdują się 
w sekcji technicznej. Pomimo, że 
istnieje możliwość wyboru statku do 
misji, okazuje się w 90 %, że zale- 
cany pojazd jest odpowiednim. 
Warto za to dobierać preferowane 
przez siebie uzbrojenie. 


Statki zawsze dysponują we- 
wnętrznym zasilaniem energetycz- 
nym. Energia przydzielana jest do 
poszczególnych sekcji pojazdu, ale 
można w ten podział ingerować. 
Umiejętny transfer energii może 
znacznie ułatwić wykonanie misji, 
a i niekiedy ma kluczowe znaczenie 
dla jej przebiegu. Z energii korzysta 
pokładowa broń lekka, silniki i osto- 
ny. Lasery przy większych dosta- 
wach mają zwiększoną szybko- 
strzelność, ale odbije się to wów- 
czas na osiąganej prędkości statku. 
Reasumując, przy atakach na jed- 
nostki powolne, takie jak krążowni- 
ki, wszelkiego rodzaju transporty 
i bombowce, śmiało można doko- 
nać transferu na moc laserów, 
a w przypadku silnego ostrzału i na 
osłony. Walka ze zwrotnymi my- 
śliwcami wymaga procesu odwrot- 
nego. W tym przypadku zawsze 
ważna będzie prędkość. 


HUKIEM 


Radar to podstawowe urządze- 
nie bez którego pilot byłby w 90 % 
ślepy i bezbronny. We FREESPA- 
CE rozwiązany jest w sposób zbli- 
żony do tego z WING COMMAN- 
DER, czyli koło podzielone na kilka 
części. Wewnątrz ukazane są jed- 
nostki znajdujące się w przestrzeni 
przed statkiem. Zewnętrzny pier- 
ścień to przestrzeń za statkiem. 
W zależności od położenia na bo- 
kach można łatwo określić, gdzie 
aktualnie znajduje się przeciwnik 
i wyprowadzić maszynę tak aby 
mieć wroga na celowniku. Z radaru 
ciężko jest wywnioskować jaka jest 
odległość do danego obiektu i wy- 


czuć, która wroga jednostka w da- 
nej chwili stanowi największe za- 
grożenie. Jeżeli akurat nie poszu- 
kuje się konkretnego statku, można 
wybierać wroga według schematu, 
który najbliżej, ale w ferworze walki 
przydatne jest wrzucenie automa- 
tycznego trybu wybierania celów. 


LULILGHUWKEL GALA 


Komunikacja pomiędzy statkami 
to tylko z pozoru błaha sprawa. 
Z praktyki wiem, że dobre z niej ko- 
rzystanie przynosi rewelacyjne wy- 
niki. Do czego w ogóle ona służy? 
Podstawowym jej przeznaczeniem 
jest optymalne wykorzystywanie 
przydzielonych skrzydłowych, 
a także pilotów z innych formacji. 
Zakres poleceń jest dość duży: 

1. Zniszcz mój cel 

2. Unieruchom mój cel 

3. Rozbrój mój cel 

4. Zniszcz podsystem celu 

5. Chroń mój cel 

6. Ignoruj mój cel 

7. Formuj skrzydło 

8. Chroń mnie 

9. Nawiąż walkę z wrogiem 

Dobre przydzielanie poszczegól- 
nych skrzydeł pozwala na spokojne 
realizowanie własnych założeń tak- 
tycznych. 

Bardzo przydatne, a dostępne 
poprzez łączność, jest wezwanie 
posiłków lub transportowca, który 
uzupełni uzbrojenie, a w razie po- 
trzeby naprawi uszkodzone podze- 
społy. Co ważne, robi to dość szyb- 
ko. Komunikaty najlepiej wybierać 
skrótami klawiszowymi. 


UWE 


Bez dwóch zdań, bezpośrednie 
starcie z wrogimi myśliwcami to 
najważniejszy element do opano- 
wania, aby skutecznie wykonywać 
misje. W zależności od sytuacji, 
w jakiej przyjdzie nam rozgrywać 
walkę, należy przyjąć inną taktykę. 
Jeżeli leci się na kursie kolizyjnym 
na jedną maszynę, najskuteczniej 
jest strzelać z laserów. Wówczas 
wróg na ogół po przyjęciu serii robi 
unik (chyba, że to jakiś desperado) 
i wtedy można spokojnie podle- 
cieć, siąść na ogonie i rozwalić. 
Inaczej sprawa się ma, gdy na koli- 
zyjnym leci całe skrzydło wroga. 
W takiej sytuacji najważniejszym 
jest ominąć ich pierwszą furiacką 
serię bokiem. Skrzydło ulega roz- 
proszeniu i w tym momencie należy 
dość szybko wyeliminować jedną 
z maszyn. Skierowani do nawiąza- 
nia walki z wrogiem skrzydłowi po- 
winni zająć resztę maszyn. Gorzej, 
jeżeli w danej chwili nie można li- 
czyć na pomoc. Wtedy trzeba dzia- 
łać bezwzględnie i szybko. 

Olbrzymi wpływ na wynik walki 
ma operowanie prędkością. Z dobrą 
przepustnicą można to robić manu- 
alnie. W przypadku jej braku, lepiej 
zdać się na automatyczne dostraja- 
nie prędkości. Całkiem przydatne w 
walce kontaktowej jest skorzystanie 
z dopalacza. Działa on krótko, ale 
efektywnie. Podczas walki kołowej 
często wykorzystywane będą poci- 





ski. Nie warto ich wystrzeliwać, gdy 
przeciwnik jest odwrócony dziobem, 
bo bardzo łatwo będzie mu uniknąć 
trafienia. Pewność daje odpalanie, 
gdy siedzi się w miarę blisko na 
ogonie (co już jest niemalże ko- 
nieczne przy pociskach nie samo- 
naprowadzających się). Kolejny ele- 
ment niezbędny podczas walki to 
unikanie trafienia pociskiem. Gdy 
już coś takie zostaje wystrzelone, 
słychać w głośnikach pikanie (im bli- 
żej tym intensywniejsze), należy 
wówczas odpalić wabik, zrobić 
zwrot i uruchomić dopalacz. 

Reszta walki to już tylko szósty 
zmysł gracza, dobry joystick i świet- 


Zadanie poboczne — 1. Ochrona 
kontenerów 2. zniszczenie wszyst- 
kich frachtowców Vesudan 

Misja 4 — Avenging Angels 

Zadanie główne — Unieruchomie- 
nie i przechwycenie transportu 
Omega 

Zadanie poboczne — Zniszczenie 
wszystkich wrogich myśliwców 

Misja 5 — Out of Dark, Into the Light 

Zadanie główne — Eskortowanie 
załogi Plato do strefy skoku 

Misja 6 — Paying the Way 

Zadanie główne — Eskortowanie 
Galatei do strefy skoku 

Zadanie poboczne — Utrzymanie pan- 
cerza Galatei powyżej 50 % wartości 












































ny refleks, a tego nie nauczysz się 
z żadnego poradnika. Powodzenia 
gwiezdny pilocie. 


ENALKŁULLIJ 


AKT I 
Misja 1 — Eve of Destruction 
Zadanie główne — Ochrona GTC 
Orff 
Misja 2 — The Field od Battle 
Zadanie główne — Zniszczenie 
wszystkich myśliwców Vesudan 
Zadanie poboczne — Zniszczenie 
asa Vesudan 
Misja 3 — Small Deadly Space 
Zadanie główne — Zabezpiecze- 
nie obszaru do momentu przybycia 
GTC Orff 


DESTRCY ARJUNA 
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Misja 7 — Pandora's Box 

Zadanie główne — 1. Zidentyfiko- 
wanie kontenerów Shivan 2. Znisz- 
czenie wszystkich stanowisk dział 

Misja 8 — The Hammer and the 
Anvil 

Zadanie główne — Eskorta konte- 
nerów z prototypem osłon 

Misja 9 — The Darkness and the 
Light 

Zadanie główne — Unieruchomie- 
nie Ramsesa 

Zadanie poboczne — Zniszczenie 
składu zaopatrzeniowego 

Misja 10 — First Strike 

Zadanie główne — Porwanie Ta- 
ranisa 

Zadanie poboczne — Unierucho- 
mienie i rozbrojenie Taranisa 


AKT II 

Misja 1 — The Aftermath 

Zadanie główne — Eskortowanie 
transportów lota na miejsce spotka- 
nia z Pinnacle 

Misja 2 — The Big Bang 

Zadanie główne — Ochrona GTC 
Ravage i GTS Asimov 

Misja 3 — La Ruota Della Fortuna 

Zadanie główne — Wyeliminowa- 
nie statków renegatów z Hammer of 
Light w Beta Aquilae 

Misja 4 — Where Eagles Dare 

Zadanie główne — Oczyszczenie 
strefy ze wszystkich wrogich jedno- 
stek 

Zadanie poboczne — Zniszczenie 
transportów Gemini 

Misja 5 — Tenderizer 















Zadanie główne — Patrol obszaru 
w pobliżu węzła Antares — Beta 
Aquilae 


Misja 6 — Shell Game 

Zadanie główne — Zniszczenie 
shivańskich transportów 

Zadanie poboczne — Zniszczenie 
shivańskich frachtowców 


Misja 7 — Enter the Dragon 

Zadanie główne — Zniszczenie 
Krążownika Cain Shakti 

Zadanie poboczne — Unierucho- 
mienie i porwanie myśliwca Arjuna 1 

Misja 8 — Playing Judas 

Zadanie główne — Zidentyfikowa- 
nie wszystkich niszczycieli i krą- 
żowników Shivan 
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Zadanie poboczne — Zidentyfiko- 
wanie wszystkich  frachtowców 
i transportowców Shivan 

Misja 9 — Evangelist 

Zadanie główne — Zniszczenie 
Eve 

Misja 10 — Doomsday 

Zadanie główne — Ochrona GTD 
Galatea 


AKT Ill 
Misja 1 — Exodus 
Zadanie główne — 1. Ochrona so- 
juszniczych jednostek 2. Zabezpie- 
czenie obszaru do momentu przy- 
bycia posiłków 
Misja 2 — Last Hope 
Zadanie gtówne — Ochrona PVD 
Hope 
Misja 3 — A Failure to Commu- 
niacate 
Zadanie główne — Ochrona stacji 
Aquilae 
Misja 4 — Reaching the Zenith 
Zadanie główne — Rozbrojenie 
krążownika Zenith 
Zadanie poboczne — Zniszczenie 
krążownika Zenith 
Misja 5 — Running the Gauntlet 
Zadanie główne — Dotarcie jed- 
nego transportu Omega do punktu 
skoku 
Zadanie poboczne — Dotarcie 
obu transportów Omega do punktu 
skoku 
Misja 6 — Black Omega 
Zadanie gtówne — Eskorta trans- 
portów Omega do punktu skoku 
Zadanie poboczne — Zniszczenie 
Anvil 
Misja 7 — Clash of Titans 
Zadanie główne — Eskortowanie 
GTD Bastion do Lucifera 
Zadanie poboczne — Utrzymanie 
pancerza GTD Bastion powyżej 50 
% wartości 
Misja 8 — The Great Hunt 
Zadanie główne — Skok w pod- 
przestrzeń 
Misja 9 — Good Luck 
Zadanie główne — Zniszczenie 
Lucifera 
Rif 


Interpla 


DYSTRYBUTOR PC — CD PROJEKT 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 


CENA: —9o 


PG WIN'95 Min. P133, 32 MB RAM 
DEMO: CD58 
OCENA: 939/10 





ŚEGAET SERVICE 6 


Misja 5, SO - Cztery Karabiny gotowe do 


Misja 7, SO - Rząd pięciu rakietnic skutecznie 


Kasa: 150 





Rys.1 


samobójczej misji wysłania desantu 


Kasa: 25 





Rys. 2 


broni przejścia do drugiej bazy 


Lwy (ej 





Rys. 3 


Misja 9, SO - „Atakujący” niszczy wrogą bazę stojąc za osłoną murku 


a poradnik składa się kilka 
N części. W Poradach Ogólnych 

poznacie podstawowe, wspól- 
ne dla obu stron techniki gry. Potem 
dwa wielkie rozdziały: Siła Ognia i In- 
teligencja. W obu możecie zapoznać 
się z charakterystykami robo oraz — 
co ważniejsze — poznać skuteczny 
sposób na wykonanie każdej misji. 
A na sam początek objaśnienia wyra- 
żeń, których będę używał w dalszej 
części poradnika. 


OBJAŚNIENIA 


Zapoznaj się z tym, nim zaczniesz 
czytać dalej: 

Szybkość — dopalacz szybkości 

Ostona — dopalacz osłony 

Siła — dopalacz siły ognia 

Zasięg — dopalacz zasięgu 

Częstość — dopalacz częstości 
ognia 

Max Broń — maks. dopalacz broni 

Ultrabroń — dopalacz broni obcych 

Ultraostona — dopalacz osłony ob- 
cych 

Ultraszybkość — dopalacz szybko- 
ści obcych 

jednostka energii — fragment 
energii bazy pomiędzy punktami kry- 
tycznymi (są trzy jednostki: zielona, 
żółta i czerwona) 

fala uderzeniowa — eksplozja na- 
stępująca w momencie zejścia energii 
wrogiej bazy do krytycznego punktu 
(koniec jednostki energii) 


MIAU 


Interfejs — ponieważ kursor po za- 
znaczeniu jednostek prawie nie różni 
się od standardowego, łatwo nie za- 
uważyć, że w danej chwili ma się coś 
pod kontrolą. Owocuje to wydawaniem 
niechcianych poleceń. Dlatego koniecz- 
nie wyrób sobie odruch odznaczania 
jednostek natychmiast po wydaniu im 
rozkazów (drugi przycisk myszy). 

Negocjacje — w negocjacjach można 
zastosować pewną nieczystą sztuczkę. 
Jeśli suma jaką wynegocjujesz będzie 
niekorzystna, przełącz się na innego do- 
radcę — transakcja zostanie anulowana 
i będziesz mógł jeszcze raz spróbować 
szczęścia. Uwaga! Dotyczy to jedynie 
niechcianych procentów, a nie kciuka 
w dół (na ten nie ma rady). 

Nadprodukcja — jest to sposób na 
poprawienie współczynnika efektywno- 
ści (ilość zniszczonych jednostek 
w stosunku do wyprodukowanych — do- 
stajesz za to pieniądze po misji). Pod 
koniec etapu, gdy jest oczywiste, że 
wygrałeś, doprodukuj szybko maksy- 
malną ilość najtańszych robotów. 

Szybki Enter — gdy ostatnią pozo- 
stałością wroga na planszy jest jego 
baza, możesz oszczędzić jednostki, 
które normalnie zmiotłaby fala uderze- 
niowa. Po prostu wciśnij Enter natych- 
miast, gdy pokaże się napis „Misja wy- 
konana”. 

Pauza — po spauzowaniu możesz 
wciąż wydawać rozkazy. Wykorzystaj 
to, gdy robi się gorąco. Ale pamiętaj, że 
czas, z którego będziesz rozliczany po 
zakończeniu misji, nadal płynie! 


LAŁ EUYŁĆ 


Zakup wynalazków zacznij od do- 
palaczy. Najważniejsze to: szybkości 











i siły ognia. Szybko wynajdź również 
dopalacze częstotliwości oraz zasię- 
gu ognia, a potem udostępniony po 
ich odkryciu maksymalny dopalacz 
broni (ten ostatni zalecany dla Siły 
Ognia — grając Inteligencją możesz 
go zostawić na później). Odpuść so- 
bie dopalacz obrotu. 

Zalecam darowanie sobie maksy- 
malnego dopalacza osłon (staje się 
dostępny po odkryciu dopalaczy: 
osłon, szybkości i obrotu). Niezbyt 
praktyczny, a do tego jeśli zamówisz 
ten wynalazek, nie będziesz mógł 
wynaleźć Kamuflażu (dostępny od 
przedostatniej misji, kosztuje 15000, 
ale przydatny, zaś dla Siły Ognia 
wręcz niezbędny). 

Gdy będziesz miał podstawowe 
dopalacze weź się za bazę. Przede 
wszystkim: zmniejszenie czasu 
i kosztów produkcji. Później: większa 
odporność i regeneracja. 

Czas na wynalazki specjalne: tę li- 
nię doprowadź do końca (tzn. do re- 
generacji robo). 

Wróć do ulepszania bazy. Nie do 
pogardzenia jest upgrade powodują- 
cy, iż fala uderzeniowa wroga nie za- 
bierze całej energii twym robo (po 
„Fala uderzeniowa odnawia energię 
twych robo”). 


WALL ŻDLUN 


Zasada ogólna jest taka, że im 
szybsze, tym lepsze w ataku (a więc 
Koła i Odrzutochód). W obronie waż- 
niejszy jest pancerz, ale należy też 
zwrócić uwagę na cenę. Nie warto się 
w ogóle interesować najsilniejszymi 
pancerzami (Ślimak i Pudła) — są sta- 
nowczo zbyt wolne, a i tak da się je 
nieproporcjonalnie szybko zniszczyć 
zarazą/minami. Podwozia latające są 
bezużyteczne — powolne i szybko giną. 
Dość dobry jest Teleport Inteligencji. 


TNIEETTWYTM 


Karabin — praktycznie bezużytecz- 
ny. Dopalacz Obcych: nieco większe 
zniszczenia. 

Rakietnica — skuteczna w dużych 
zgrupowaniach. Warto wyposażyć 
w któryś z dopalaczy uzbrojenia. D.O.: 
większa ilość rakiet i większy rozrzut. 

Wyrzutnia Pocisków — zastępuje 
rakietnice tam, gdzie liczy się jakość, 
a nie ilość. Silniejsza, o większym za- 
sięgu, a ponadto możliwe jest atako- 
wanie zza rogu. D.O.: za każdym ra- 
zem zamiast jednej rakiety, jednostka 
wystrzeliwuje ich tyle, ilu wrogów widzi 
(znakomite). 

Miotacz min — doskonała broń na 
silnie opancerzone oddziały (w tym 
wyposażone w Ultraosłony). Jako je- 
dyna potrafi niszczyć zamknięte pudła. 
Jednostki z wszczepioną miną giną po 
jednym strzale z dowolnej broni. W ba- 
zie wroga możesz umieścić tylko jedną 
minę na raz, co jednak wciąż daje 
możliwość rozwałki bez strat związa- 
nych z falą uderzeniową (atakujesz in- 
nymi jednostkami, a gdy energia zbliży 
się do poziomu krytycznego zosta- 
wiasz minę i uciekasz). Jedyny manka- 
ment Miotaczy to potrzeba ręcznego 
atakowania (same z siebie nic nie zro- 
bią). Najlepiej budować na kółkach 
oraz wyposażać w Zasięg lub Czę- 





stość. D.O.: miny wystrzeliwane są na 
dalekie odległości (za to mogą nie tra- 
fić). 

Olejarka — używać tam, gdzie wróg 
jest szybki lub nadciąga w dużych ilo- 
ściach. Dopalacz siły ognia powoduje 
blokowanie jednostek na amen (ina- 
czej się powoli przemieszczają). D.O.: 
zamiast oleju kwas zabierający ener- 
gię uwięzionym — niestety zbyt wolno. 

Magneton — popycha wrogów. 
Efekt lepszy, gdy wróg wpadnie na 
ścianę, a jeszcze lepiej do wody lub 
kwasu. Zbyt trudny w użyciu. D.O.: 
Wróg pchnięty na ścianę ginie od razu. 

Pole Siłowe — im bliżej siebie stoją, 
tym silniejsze pole, ale nawet posta- 
wione na końcach planszy mają sporą 
moc. Najcenniejsze ustawienie to ta- 
kie, w którym wróg musi iść nie w po- 
przek, a wzdłuż pola. Znakomite także 
w ofensywie: błyskawicznie niszczą 
wrogie bazy. D.O.: sygnał 
emitowany jest nie tylko, 
gdy jednostka stoi, ale tak- 
że podczas jazdy 

Atomówka — droga, 
jednorazowego _ użytku 
i mało praktyczna. D.O.: 
Po standardowej eksplozji 
następuje seria dodatko- 
wych erupcji. 


MISJE - SIŁA OGNIA 
Misja 1 

Najlepsze będą Ra- 
kietnice (najlepiej +Sita). 
Zaatakuj najbliższy od- 
dział wroga, ale nie wy- 
chodząc z korytarza. 
Reszta sama przyjdzie. 
Osłabione jednostki wycofuj na tyły. 


Misja 2 

Używaj samych Rakietnic + Szyb- 
kość. Dwie poślij poboczami za wrogą 
bazę i zaatakuj ją. Swojej siedziby 
broń resztą Rakietnic, podstawiając je 
w miejsca, z których atakuje wróg. Po 
zniszczeniu bazy konkurenta zbuduj 
wyrzutnię pocisków do wabienia Dzia- 
tek Falowych. 


Misja 3 

Dla orientacji: twoja baza wyzna- 
cza prawy dolny róg planszy. Do pro- 
dukcji wybierz Wyrzutnie Pocisków na 
dwóch nogach + Szybkość. Zbierz Ul- 
traosłonę znad jeziorka z kwasem 
(zrób to, nim zrobi to przeciwnik!). 
Wszystkie cztery jednostki „nakarm” 
dopalaczami broni obcych. Trzy za- 
trudnij do obrony bazy (ustaw je w ten 
sposób, by ataki wroga skupiały się 
na jednostce, którą wziąłeś dopalacz 
osłon). 

Jedną wyślij pod bazę wroga. 
Niech zaatakuje ją z dość dużej odle- 
głości od dołu (i niech stara się nie 
atakować niczego innego, bo ściągnie 
na siebie uwagę obrońców). 


Misja 4 

Będziesz potrzebował dwunoż- 
nych Miotaczy Min + Szybkość. 
Pierwszego wyślij na samobójczą mi- 
sję likwidacji Działka Falowego stoją- 
cego na przedzie pochodu. Trzy po- 
zostałe Działka będziesz musiał za- 
atakować naraz trzema Miotaczami 


Min (jeden trzeba dobudować). Za- 
czaj się nimi na drodze Działek. Pa- 
miętaj, że gdy przeciwnik straci dwa 
Działka, zacznie niszczyć eskortowa- 
ną broń. 


Misja 5 

Zakręcona, zakręcona... Dla orien- 
tacji: twoja baza do dolny lewy róg 
ekranu. Zbuduj cztery najtańsze robo 
(za 200) Za resztę stwórz trzy czworo- 
nożne Miotacze Min + Szybkość. Te 
ostatnie postaw w wodzie na przeciw- 
ko trzech kolejnych wiatraków (od le- 
wej). Teraz ustaw rząd trzech robo na 
linii wiatrak-przycisk, czwartego zaś 
postaw obok przycisku (rys. 1). 
Wszystko gotowe? Wejdź robo na gu- 
zik i przełącz się na Miotacze Min — to 
jest desant! Musisz szybko powcze- 
piać miny w strażników pilnujących 
brzegu. Do eliminacji pozostałych 
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użyj Wyrzutni Pocisków lub Magneto- 
nów (spychanie do wody!). 


Misja 6 
Możesz wybudować praktycznie 
jedną jednostkę. I najlepiej by była to 
Wyrzutnia Pocisków + Siła. Zbierz 
oba dopalacze obcych i atakuj wroga, 
starając się ukrywać za narożnikami. 


Misja 7 

Wybuduj same Rakietnice + Kółka 
+ Szybkość. Musisz zdążyć zebrać 
przed przeciwnikiem dwie Ultraszyb- 
kości znajdujące się bliżej jego bazy 
(dwóch przy twojej nie ruszą, a przy- 
dadzą się później do Miotaczy Min). 

Odetnij drogę do drugiej bazy wro- 
ga, co najłatwiej zrobić ustawiając 
rząd Rakietnic (prawie wszystkich — 
zostaw sobie tylko jedną) w wąskim 
korytarzu (jest taki jeden — patrz rys. 
2). Pierwszą bazę wroga zaatakuj od 
tyłu Rakietnicą. Po likwidacji bazy 
zniszcz pozostałe Działka Laserowe. 

Do ataku na drugą bazę będziesz 
potrzebował przynajmniej jednego 
miotacza min. Taktyka jest następują- 
ca: wjeżdżasz i szybko zjeżdżasz 
z przycisku otwierającego drzwi. 
W ten sposób niszczysz połowę wro- 
gich robo (miażdżą je drzwi), a poza 
tym masz do czynienia tylko z jedną 
jednostką przeciwnika na raz. Te po- 
jedyncze sztuki eliminuj minami. 


Misja 8 
Najprościej jest wybudować trzy 
Wyrzutnie Pocisków + Max Broń. 








Dwoma z nich zbierz dopalacze ob- 
cych. Trzeba kontrolować na mapie 
skąd idą wrogowie i ustawiać jed- 
nostki obok odpowiednich wylotów 
(obok, ale nie na przeciwko, by nie 
narazić się na ogień przeciwnika). In- 
na metoda: zbuduj jedną Wyrzutnię + 
Broń, a za resztę kasy Olejarki + Za- 
sięg. 


Misja 9 

Wybuduj czworonożną Wyrzutnię 
Pocisków + Max Broń — nazwijmy ją 
Atakującym. Zbierz Atakującym 
z planszy dopalacze obcych: szyb- 
kości, broni i osłon. Zaatakuj bazę 
wroga zza murku (rys. 3). Spraw- 
dzaj co jakiś czas jak mu idzie i wy- 
cofuj na chwilę gdy: a) nadchodzi fa- 
la uderzeniowa, b) został zaatako- 
wany przez którąś z jednostek idą- 
cych na twoją bazę. 





Przez większość czasu skup się na 
obronie, do której użyj dużej ilości 
Olejarek, dwóch-trzech miotaczy min 
oraz wyrzutni pocisków ze zwiększo- 
nym zasięgiem. 


Misja 10 

Dla orientacji: twoja baza wyzna- 
cza prawy górny róg planszy. 

Najpierw szybko wyślij trzy Pola Si- 
łowe + Koła + Szybkość na lewą stro- 
nę planszy (rys. 4A). Równie szybko 
wystaw jedno po prawej stronie, do- 
kładniej w najbliższym od twojej bazy 
jednopolowym korytarzu z widokiem 
na jezioro (rys. 4B). Stworzysz w ten 
sposób potrójną zaporę przed wyj- 
ściem, z którego wychodzą jednostki 
przeciwnika — żadna się nie prześli- 
zgnie. 

Czas na atak. Wybuduj dwie amii- 
bie z polem siłowym. Pierwszą po- 
staw na górze planszy, przy spadku 
na przeciwko drzwi wroga (rys. 4C). 
Druga musi pływać przy słupie stoją- 
cym w dolnym prawym rogu i, co waż- 
ne, ma być zwrócona dziobem w pra- 
wą stronę (rys. 4D). Ich promień prze- 
tnie bazę przeciwnika, gdy otworzą 
się drzwi. Przełącz się na trzy pola si- 
łowe stojące z lewej strony planszy 
i czekaj — gdy wroga baza eksploduje, 
wycofaj je do góry. Zaraz potem przy- 
wróć im poprzednie pozycje. 

Pole siłowe pływające w prawym 
dolnym rogu jeziora (rys. 4D) jest spi- 
sane na straty — po każdej eksplozji 
bazy musisz je zbudować i postawić 
w tym miejscu na nowo. 
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Pozostałości wroga usuń amfibią 
z wyrzutnią pocisków. 


Misja 11 

Będziesz potrzebował jednej Wy- 
rzutni Pocisków + Koła + Max Broń. 
Za resztę kasy zbuduj Miotacze Min — 
też na kółkach, ale bez dopalaczy. 
Tylko one potrafią zniszczyć zamknię- 
te Pudła. Swoje Miotacze trzymaj 
dość blisko bazy, by nie były narażo- 
ne na kontakt z falą uderzeniową. 

Poślij wyrzutnię pocisków do 
ogródka z wrogimi bazami. Teraz 
uwaga — bazy musisz niszczyć w spe- 
cjalny sposób. W dwóch doprowadź 
energię do niemal połowy poziomu 
krytycznego. Teraz zaatakuj trzecią 
(już do końca). Fala uderzeniowa wy- 
woła reakcję łańcuchową i będziesz 
miał kawał roboty z głowy. 


Misja 12 

Cała filozofia, to spędzić jednost- 
kijednostkę przeciwnika na środek 
któregoś z długich pasaży. Potem do- 
prowadzić pola siłowe na dwa końce 
takiej drogi, doregulować ich ustawie- 
nie, by promień przeszedł przez wro- 
ga i gotowe (oczywiście trzeba będzie 
to zrobić kilka razy — spędzenie 
wszystkich wrogich jednostek w jedno 
miejsce jest raczej niemożliwe). 


Misja 13 

Dla orientacji: twoja baza to lewa 
strona planszy. 

Obrona jest prosta — wokół bazy 
stwórz siatkę promieni przy pomocy 
kilku Pól Siłowych. 

Jedno Pole Siłowe na kółkach wy- 
ślij pod znajdującą się poniżej placu 
otoczonego szynami latarnię (rys. 
6A). Zbuduj trzy Wyrzutnie Rakiet + 
Koła + Max Broń. Wyślij je na górę 
planszy, w miejsce, w którym będą 
miały w zasięgu ognia górne Trzecie 
Oko okupujące przycisk (same mają 
być poza jego zasięgiem — rys. 5). 
Obok trzymaj Pole Siłowe + Koła + 
Szybkość, które wpuścisz na oto- 
czony torami plac, gdy wyrzutnie 
uporają się z Trzecim Okiem (wy- 
rzutnie od razu wycofaj, by nie za- 
grażała im fala uderzeniowa). 
Wpuszczanie i ustawianie pola siło- 
wego tak, by nikt go nie niepokoił, 
ilustruje rys. 6B i 6C. 


Misja 14 

Dla orientacji: twoja baza to góra 
planszy. Zbuduj dwa Pola Siłowe + 
Koła + Szybkość. Oboma weź Ultra- 
szybkość. Jedno Pole postaw w pra- 
wym dolnym rogu planszy, ściślej: 
o jedną jednostkę terenu wyżej niż 
prawy dolny róg planszy. Drugim po- 
lem zjedź na dół od lewej, stając za 
ostatnią konstrukcją odgradzającą 
cię od pasażu wypełnionego wrogi- 
mi oddziałami (patrz rys. 7). Powi- 
nien powstać promień przechodzący 
przez bazę przeciwnika. Fala ude- 
rzeniowa może zaszkodzić tylko Po- 
lu Siłowemu z lewej — musisz je wy- 
cofywać. 

Jeśli powyższe czynności wyko- 
nasz należycie szybko, bez proble- 
mu całkowicie wyeliminujesz wrogą 
bazę. 
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Misja 10, SO — Klucz do sukcesu 
to odpowiednie ustawienie pól siłowych 





Misja 13, SO — trzy wyrzutnie pocisków atakują Trzecie Oko okupujące 
przycisk; dopiero gdy zrobią co do.nich należy, do akcji można wprowadzić 
stojące obok pole siłowe (rys. 6B i6C) 





A) Przez cały czas trzymaj jedno pole siłowe pod latarnią na dole planszy 
B) Przy przechodzeniu przez trasę tarana postaw generator pola pod szyną 
i rusz natychmiast po przejeździe urządzenia 

C) Gdy pole znajdzie się z drugiej strony, ustaw je pod szyną, naprzeciwko 
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Misja 15 

Dla orientacji: baza wroga to lewy 
górny róg planszy. Jeśli masz Kamu- 
flaż (dostępny dopiero od tej misji), 
to znakomicie. 

Postaw dwa Pola Siłowe wyposa- 
żone w Kamuflaże na krańcach tune- 
lu, którym nacierać będą wrogowie. 
Uwaga! Muszą stać w ten sposób, by 
dało się swobodnie wejść i wyjść 
z tunelu (tzn. nie przy samych wylo- 
tach). 

Następnych dwóch pól siłowych 
z kamuflażami użyj do zniszczenia 
wrogiej bazy (najlepiej, by jedno 
z nich stało poza zasięgiem fali ude- 
rzeniowej — nie jest to trudne, a dzię- 
ki temu za każdą erupcją bazy bę- 
dziesz musiał doprodukować tylko 
jedno pole). 

Nie masz kamuflażu? To masz 
problem. Spróbujmy go rozwiązać. 
Zacznij od zbudowania względnie 
skutecznej ochrony dla swojej bazy 
przy tunelu (wyślij wpierw jakąś bar- 
dzo szybką jednostkę na przycisk 
otwierający wrota — inaczej nie zdą- 
żysz z przygotowaniami). Rozstawie- 
nie jednostek ilustruje rys. 8. Przy- 
najmniej jedną wyrzutnię pocisków 
postaraj się wzbogacić o Ultrabroń. 

Do ataku wykorzystaj Pole Siłowe 
+ Koła + Szybkość. Wjeżdżasz nimi 
na plac z bazą wroga od dołu (uwa- 
żaj, by nie było tam w tym momencie 
zbyt dużo wrogich oddziałów). Pierw- 
szym Polem nie jedź za daleko — po- 
staw je w narożniku, obok dziury 
z wodą. Drugim zajeżdżasz za bazę 
od tyłu, tworząc z pierwszym Polem 
promień przechodzący przez wrogą 
konstrukcję. 

Cały czas kontroluj stan oddziałów 
broniących przejścia do twojej bazy. 


UUENETZAN 


Laser — mięso armatnie. Dopa- 
lacz Obcych: długie, ciągłe wiązki 

Dziato Falowe — podstawowa 
broń. Może niszczyć nawet jednost- 
ki na drugim końcu planszy (musi 
tylko mieć jakiś cel obok siebie). 
D.O.: kilkanaście rozchodzących 
się fal zamiast jednej. Rewelacyjne. 

Prądnica — tania, ale silna, dobra 
do niszczenia baz wroga. Szczegól- 
nie skuteczna, gdy wróg stoi w wo- 
dzie, ale rzadko kiedy da się to wy- 





„korzystać. D.O.: gigantyczny, naj- 


większy z wszystkich, zasięg. 

Trzecie Oko — pojawia się tylko 
w paru misjach, i to w tych, w któ- 
rych jest najmniej przydatny. D.O.: 
strzela także do nieruchomych jed- 
nostek. 

Nitrogranaty — doskonałe do 
błyskawicznej eliminacji wroga. Za- 
wsze powinny mieć wsparcie w po- 
staci np. Działa Falowego. Z wody 
robią na chwilę lodowisko — uważaj, 
by nie stać na jego środku, gdy wo- 
da wróci do pierwotnego stanu! 
D.O.: zamraża na ok. 10% dłużej. 

Zakłócacz — genialna broń, po- 
zwalająca na kompletne zabloko- 
wanie akcji wroga. Warto wyposa- 
żyć w Zasięg. D.O.: zaatakowane 
jednostki stają się wrogiem dla 
swych pobratymców. Nie warto, 
gdyż tak zmodyfikowana jednostka 


atakuje zbyt wcześnie (jeszcze nim 
wróg znajdzie się w jej zasięgu), po 
czym długo się ładuje, co ma tra- 
giczny finał. 

Zarażacz — pojawia się zbyt póź- 
no, przez co niewiele z niego pożyt- 
ku. D.O.: Bakterie wystrzeliwane są 
w postaci pocisku i mogą zarazić 
kilka oddziałów na raz. 

Wir — pojawia się na samym 
końcu, gdy pożytek z niego żaden. 
Ciekawy efekt ma na jednostki ata- 
kujące bazę — po zawirowaniu 
w ogóle się nie ruszają i strzelają 
cały czas przed siebie, jakby przed 
nimi wciąż była baza! D.O.: dużo 
silniejszy wir. 


WEAK 


Misja 1 
Musisz postawić Trzecie Oczy 
przy murku, za którym stoją wrogie 
jednostki. Zmuś je do ruchu, pod- 
chodząc „przynętą”, tj. Działem La- 
serowym z podjętą Ultraosłoną. 


Misja 2 

Na bazę wroga wysyłaj po obrze- 
żu planszy (przejście tylko z jednej 
strony!) zgrupowania dwóch Dział 
Falowych + Szybkość (jedna dwójka 
powinna dociągnąć do erupcji). Do 
ochrony przed nadchodzącymi Ka- 
rabinami wystarczy jedno Działo + 
Zasięg. Gorzej jest z Wyrzutniami 
Pocisków — dla nich ustaw w wą- 
skim korytarzu rząd czterech Dział + 
Zasięg. Pamiętaj, że wystarczy je- 
dynie zniszczyć bazę konkurenta! 


Misja 3 

Nie obawiaj się Karabinów — wy- 
rządzają mało szkód. Poślij po dwa 
dwunożne Działka do hangarów 
w narożnikach (dwa na lewo, dwa 
na prawo). Nie wydawaj rozkazu 
ataku na jednostki wroga w hanga- 
rze, tylko zbliżaj się ostrożnie od 
przodu — w pewnej odległości dział- 
ko zacznie strzelać samo, jednocze- 
śnie będąc poza zasięgiem jedno- 
stek „zamrożonych” w budce (rys. 
9). Gdy skończysz z dolnymi naroż- 
nikami, rozpraw się z górnymi (tymi 
samymi jednostkami — i usuń 
wszystkie narożniki, jeszcze zanim 
coś zacznie z nich wychodzić!). 

Równolegle musisz bronić bazy — 
starczą dwa Działka Falowe, które 
postaw u wejścia na plac z twoją ba- 
zą (tak, by nie dało się przejść). 
Wrogów atakujących od tyłu usu- 
niesz tymi samymi jednostkami, któ- 
re atakowały hangary. 


Misja 4 

Najważniejsze jest zablokowanie 
wyjść z placu z wrogą bazą. Na po- 
czątek wrota — ustaw przed nimi Pa- 
jęcze Nogi + Działo Falowe + Pręd- 
kość (na użytek tej misji nazwę takie 
jednostki Pająkami). Teraz niski mu- 
rek z tyłu, przez który skaczą Kan- 
gury. Postaw przy nim najtańszą 
jednostkę + Prędkość (zaczaj się 
obok i wybierz moment, gdy w pobli- 
żu nie będzie wrogich oddziałów). 
Bazy broń trzema Pająkami. 

Gdy wszyscy „wolni” wrogowie zo- 
staną usunięci, ustaw dwa Pająki 
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w jednej linii z tym postawionym na 
początku u drzwi (Pająki powinny 
być ustawione przodem do otworu, 
na czele niech stoi najwytrzymalszy 
— patrz rys. 10). Ostatnim pająkiem 
weź dopalacz obcych i wróć do swej 
bazy (niech zostanie tam do końca 
gry, by jej bronić). Dobuduj Prądnicę 
+ Prędkość. Chodź nim w tę i z po- 
wrotem po przycisku otwierając i za- 
mykając drzwi, przez co zmiażdżysz 
nadmiar konkurencji. Działa Falowe 
będą w tym czasie niszczyć bazę. 
Gdy jej energia dojdzie do stanu kry- 
tycznego, wycofaj jedno Działo na 
cypel — przyda się do powtórnego 
zatkania wrót po eksplozji. Staraj się 
też uciec jednostką chodzącą po 
przycisku (będziesz mógł nią zablo- 
kować przejście Kangurów). Odbu- 
duj stracone oddziały i powtórz cały 
scenariusz. 


Misja 5 

Do zniszczenia bliższej bazy wy- 
syłaj oddziały trzech Dział Falowych 
+ 2 Nogi + Szybkość. Swojej siedziby 
chroń przy pomocy trzech Nitrogra- 
natów + Zasięg oraz Działa Falowe- 
go + Zasięg. Gdy uporasz się 
z pierwszą bazą, zacznij wysyłać 
trójki Prądnic + Teleport + Szybkość 
do drugiej (przechodź tam po wysep- 
kach — tylko zawsze czekaj, aż odej- 
dzie patrolująca teren rakietnica). 
Staraj się za wszelką cenę wejść za 
bazę, a potem zaatakuj ją. Mądrze 
jest unikać sytuacji , gdy z jednej 
strony twej jednostki jest Magneton, 
a z drugiej woda. Warto wiedzieć, iż 
w jednym z narożników woda-Ściana 
twój robo może stać w ogóle nie za- 
uważony (o ile nikt się wcześniej na 
niego nie zawziął). 


Misja 6 

Najlepiej będzie się tu sprawować 
Działo Falowe + Teleport + Szybkość 
(Teleport gwarantuje bezproblemo- 
we przechodzenie pod szynami). 
Weź Ultraszybkość, potem Ultrabroń 
i Ultraosłonę. Tę drugą nie jest łatwo 
— dwie szyny krzyżując się tworzą 
kwadrat. W jednym z jego rogów 
można stanąć — ustaw się tam. Gdy 
taran będzie wjeżdżał w dłuższą pę- 
tlę, błyskawicznie wteleportuj się na 
Ultrabroń i z powrotem w narożnik. 


Misja 7 

Wokół planszy biegną dwa długie 
mury, które co jakiś czas zwężają się 
na szerokość jednego pola. Przy jed- 
nym z takich zwężeń ustaw sześć 
Prądnic + Teleport + Prędkość. Gdy 
ktoś będzie szedł korytarzem, prze- 
teleportowuj je na drugą stronę. Wy- 
syłaj je stamtąd dwójkami (ew. trój- 
kami) na wrogą bazę. Wykorzystaj 
do tego tunel — możesz doń wejść 
przez ścianę (niestety, dojście nawet 
w to miejsce wcale łatwe nie jest), 
a potem wyjść ścianą z drugiej. Prąd- 
nicę (zwykle dożyje tylko jedna...) 
postaw na rogu bazy, gdzie dosta- 
wać będzie jedynie od świeżo wypro- 
dukowanych Wyrzutni. Jeśli wysłane 
na początku sześć Prądnic zostanie 
zniszczonych, a baza wroga wciąż 
będzie stała, to następne wysyłaj 


bezpośrednio ze swej siedziby, ale 
już czwórkami. 


Misja 8 

Dla orientacji: twoja baza to dół 
planszy. Wszystkie jednostki stużące 
do obrony buduj na Odrzutowcu, bez 
dopalaczy. Taktyka polega na zablo- 
kowaniu kluczowych sił wroga Zakłó- 
caczami. Z dwóch Wyrzutni pilnują- 
cych rozwidlenia unieruchom tę 
z prawej, stając swoim robo między 
nią a ścianą tunelu. Przechodzące 
tędy robo puszczaj prawą stroną, ale 
uważaj, by nie zniszczyły uwięzionej 
jednostki. 

Następne do zablokowania są 
dwie Wyrzutnie atakujące twą bazę 
(stań w ten sposób, by nie dosięgał 
cię ogień jednostek stojących wyżej 
— patrz rys. 11). 

Do ataku używaj podwozi Odrzu- 
towiec + Szybkość. Potrzebujesz Za- 
kłócacza do zablokowania Wyrzutni 
i Karabinu pilnujących bazy. Aby go 
tam wprowadzić, wpuść najpierw 
Prądnicę — ktoś musi się poświęcić 
i zgarnąć minę. Gdy Wyrzutnia i Ka- 
rabin zostaną uwięzione, zaatakuj 
bazę Prądnicami. Miotaczem Min się 
nie przejmuj — twoje jednostki prze- 
cież i tak mają za moment zginąć od 
fali uderzeniowej. 

Do niszczenia resztek dobre bę- 
dzie Trzecie Oko (zbierz nim Ultra- 
broń). 


Misja 9 

Do obrony własnej bazy wystarczy 
jeden Zakłócacz + Zasięg. 

Do ataku na bazę wroga używaj 
jednostek z Odrzutem + Szybkość. 
Gdy taran przejdzie przez wrogą ba- 
zę, musisz natychmiast dostać się na 
przycisk i utrzymać go do momentu, 
gdy taran kompletnie wyeliminuje 
siedzibę konkurenta. W tej akcji naj- 
lepiej sprawdzają się bronie szybko 
unieszkodliwiające przeciwnika: Za- 
kłócacze i, nieco gorzej, Nitrograna- 
ty. Dobrze byłoby mieć w odwodzie 
grupę, która podtrzymałaby przycisk 
po zniszczeniu bazy wroga, ale jest 
to niełatwe (za mało jednostek). 

Jednostki przeznaczone do de- 
santu na przycisk trzymaj na placu, 
na którym leżą dopalacze obcych 
(idź tam obrzeżami, nie środkiem 
planszy!). 


Misja 10 

Obrona to pryszcz. Wróg naciera 
Rakietnicami z dwóch stron — gdy 
podjadą, zablokuj je Zakłócaczami 
i niech stoją tak sobie do końca gry. 

Także na początku zajmij się Po- 
lami Siłowymi najbliższymi do two- 
jej bazy. Użyj jednostki z Telepor- 
tem, którą wejdź przez ścianę w na- 
rożnik pod jednym z owych Pól. 

Do ataku używaj zbudowanych 
na Teleporcie Zakłócacza i Działa 
Falowego + Max Broń. Otwórz 
drzwi i zniszcz z daleka Olejarkę — 
teraz możesz oboma jednostkami 
bez szwanku przeteleportować się 
nad promieniem pól siłowych. Za- 
kłócaczem zablokuj  Rakietnicę 
i Olejarkę, a Działo niech niszczy 
bazę. 





Misja 14, SO — Nie niepokojone przez nikogo Pole niszczy bazę wroga. Nie 
zapomnij uciec przez falą uderzeniową! 


Misja 15, SO — Skuteczna osłona przejścia do własnej bazy: wyjścia z tune- 
lu pilnuje oddział trzech pól siłowych z dopalaczami siły, obok Olejarka 
z dopalaczem częstotliwości; pomagają im trzy, schowane za ścianą, wy- 

rzutnie pocisków z maksymalnymi dopalaczami broni 


Misja 3, INT — Niszczenie uśpionego wroga 


Gy 1 
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Rys. 10 (zdjęcie 16) 


Misja 4, INT — Działa Falowe blokują przeciwnikowi drogę wyjścia 


Rys.1II (zdjęcie 17) 


Misja 8, INT — Jeden Zakłócacz zapewnia całkowitą ochronę bazy 





Rys. 12 


Misja 13, INT — Wrogie robo zostały zatrzymane 
i czekają na przybycie Dział Falowych 


LCECSKVZAE) 


Misja 15, INT — Całe siły ofensywne konkurenta 


uwięzione przez grupę Zakłócaczy 


Misja 11 

Przez drzwi wypuszczaj robo poje- 
dynczo. W większości wypadków naj- 
prostszą drogą do sukcesu jest uży- 
wanie Nitrogranatów i wykańczanie 
Działem Falowym. Przy przejściu pil- 
nowanym przez dwie Wyrzutnie naj- 
pierw rozpraw się z Olejarką, strzela- 
jąc do niej zza drzwi. Potem wpuść 
Nitro i Działo. 

Poruszające się robo niszcz zza 
ścian Trzecimi Oczami. Przy nieru- 
chomych też stawiaj (ruch prowokuj 
atakując bezpośrednio innymi jed- 
nostkami). 

Miotacze min próbuj zmiażdżyć 
najeżdżając i zjeżdżając z przycisku. 
Jeśli nie chcą jechać, Nitrogranat 
i Działo Falowe (tylko nie zbliżaj się 
nadto!). 

Bazę wroga zniszcz Działem Falo- 
wym. 


Misja 12 

Przyciski z żółto-czarną obwolutą 
otwierają drzwi do bazy. Taktyka po- 
lega na prowokowaniu wroga i zacią- 
ganiu go w pułapkę. Takie „pułapki” 
są cztery. Pierwsza to taran przy 
twym miejscu startu — włącz go do- 
piero po wywołaniu czwórki Karabi- 
nów pilnujących bazy. Następna pu- 
łapka uruchamia się przyciskiem 
z czerwono—czarną obwolutą: gdy na 
nim stoisz pobliskie drzwi zamykają 
się szybciej i zabijają wszystko, co 
próbuje przejść. Trzecia pułapka to 
korytarz z kilkoma wentylatorami 
skierowanymi w kwas, aktywowany- 
mi przyciskiem na końcu tegoż kory- 
tarza. Czwarta pułapka to długi rząd 
drzwi, w który trzeba wprowadzić 
wroga. 

Przycisk na środku wyspy wyłącza 
dmuchawy chroniące dostępu do 
włącznika długiej linii tarana (niszczy 
Wyrzutnie Pocisków). Przycisk w ro- 
gu planszy otwiera drzwi zamykające 
drogę do drugiej pułapki. 

Jest też szybszy sposób — zapo- 
mnij o wszystkim i biegnij prosto do 
czwartej pułapki (przy dobrym ma- 
newrowaniu Wyrzutnie zabiorą ci nie 
więcej jak pół energii). Z placu wypro- 
wadź i zniszcz dwa Karabiny. Teraz 
możesz stojąc na przycisku atako- 
wać bazę. Szybko uderz w Enter, gdy 
eksploduje — to wszystko. 


Misja 13 

Wybuduj dwa Zakłócacze + Po- 
duszkowiec + Zasięg. Oboma zbierz 
Ultraszybkość. Będą musiały zablo- 
kować wszystkie jednostki wroga, co 
najprościej zrobić przy krawędzi plan- 
szy (rys. 12). Z uwięzionymi robo roz- 
praw się przy pomocy Dział Falo- 
wych. 


Misja 14 

Dla orientacji: twoja baza to dół 
planszy. Są tu cztery przyciski — mu- 
sisz włączyć ten na dole, ale by do 
niego dojść, będziesz musiał kolejno 
wciskać wszystkie. Wjeżdżasz na je- 
den i otwierasz drzwi do następnego. 
Wprowadzasz tam jednostkę i zamy- 
kasz za nią drzwi. 

Będziesz potrzebował Odrzuto- 
chodów + Szybkość oraz jednego 


Odrzutolotu + Szybkość. Ten ostatni 
potrzebny jest przy pierwszym przyci- 
sku — możesz wlecieć tam przez mu- 
rek od dołu, nie prowokując Rakiet- 
nic. Gdy potem aktywujesz drugi 
przycisk, ucieknij Odrzutolotem do le- 
wej komory z guzikiem. 

Dolny przycisk uwalnia brygadę 
uwięzioną na górze. 


Misja 15 

Dla orientacji: twoja baza to lewy 
dolny róg planszy. Atakujących po- 
zbędziesz się przy pomocy Zakłóca- 
czy + Odrzutochód + Zasięg. Napro- 
dukuj ich do oporu (część będzie mu- 
siała zginąć). Najlepszym miejscem 
do zatrzymania natarcia jest plac 
z obracającą się latarnią (rys. 13). 
Układ może być różny, do tego nie- 
kiedy część oddziałów wroga idzie 
nie środkiem, ale lewą stroną planszy 
(takie jednostki blokuj, gdy już zbliżą 
się do twej bazy). 

Musisz osiągnąć następującą sy- 
tuację: konkurent nie wypuszcza no- 
wych robo na twoją bazę, a przy tym 
żadne jednostki nie blokują drogi po 
lewej stronie planszy (dojście do UI- 
trabroni, a także bazy wroga). Gdy 
tak się stanie, wyprodukuj Działo Fa- 
lowe + Odrzutóchód + Max Broń (mo- 
że być ich parę — jeśli nie masz kasy, 
poślij na śmierć nadmiarowe Zakłó- 
cacze). Weź Ultrabroń i powoli pod- 
chodź do bazy wroga od prawej. Nie 
atakuj bazy, ale jednostki stojące po- 
między nią a tobą — promienie i tak 
dotrą gdzie trzeba. Zaatakowane jed- 
nostki będą szły w twoją stronę, więc 
powoli się wycofuj. Gdy zniszczysz 
nacierających, znów podjedź bliżej 
i tak w kółko. Jeśli stracisz Działo, po- 
ślij następne. Z unikaniem fali ude- 
rzeniowej nie powinno być problemu, 
bo przy tej taktyce twój robo znajduje 
się daleko od bazy. 


Misja 16, Obcy (obie strony) 

Niszczyć obcych nie próbuj, bo się 
po prostu nie da. Obcy próbują do- 
stać się do mechanizmu włączające- 
go działo. Drogę do niego zagradzają 
drzwi, które mogą być otwarte tylko 
przez nich. Twoje zadanie to zaczaić 
się obok wrót i gdy obcy je otworzą, 
wtargnąć do środka. Zaczaić się naj- 
łatwiej z Kamuflażem. Jeśli nie masz, 
możesz użyć jednostek potrafiących 
pokonywać wysokie przeszkody 
i schować się za murkiem, zza które- 
go wyskoczysz, gdy obcy otwierający 
drzwi przejdzie obok (oni widzą tylko 
to, co jest przed nimi). Dla ułatwienia 
sprawy możesz unieruchomić drania 
(Olejarką lub Nitrogranatem). Do uru- 
chomienia mechanizmu potrzebujesz 
minimum pięciu robo. Musisz zapalić 
cały wielki przycisk — otworzą się 
drzwi na przeciwko. Podejdź tam jed- 

nym robo — wygrałeś! 
Banzai 
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Czy można 
jeszcze stwo- 
rzyć kontroler 
do gier, który 

będzie niepo- 
wtarzalny, cał- 
kowicie od- 
mienny od 
wszystkich? 
Włosi pokazali, 
że można: wy- 
starczy tylko 
trochę ruszyć 
głową. 
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Hełm UR GEAR włoskiej firmy VI- 
DEO COMPUTER jest urządzeniem, 
przy pomocy którego sterowanie kom- 
puterem (oraz grami, oczywiście) od- 
bywa się za pomocą ruchów głowy. 
Tzn. zamiast pchać joystick do przodu, 
pochylasz do przodu głowę. 

Wykonanie hełmu nie budzi zastrze- 
żeń. Bardzo lekki, o ładnych, opływo- 
wych kształtach (ponoć design robił 
ten sam człowiek, który zaprojektował 
Ferrari). Z tyłu wyłożony miękką gąb- 
ką. Z boku na pałąku wychodzi mikro- 


- fon (jak się później okazało, wysokiej 


jakości). Słuchawki zakrywają całe 
uszy i umieszczone są na sprężynują- 
cych gąbkach. Zakładając należy „wci- 
snąć” je w boki hełmu. W ten sposób 
urządzenie będzie się 
trzymać na głowie i ma- 
łego, i dużego gracza. 

Z tyłu podpina się ka- 
bel do czegoś, co można 
nazwać jednostką cen- 
tralną. Owa jednostka 
pełni rolę rozdzielacza 
(to tu zbiegają się 
wszystkie kable) oraz 
odbiornika podczerwie- 
ni, ustalającego pozycję 
hełmu. Stawia się ją na 
górze monitora. Wypo- 
sażona jest w cztery dio- 
dy, pokazujące w jakim 
kierunku - wychylono 
urządzenie. Poza samym 
hełmem podłączony jest 
do niej jeszcze kontroler 
z czteroma przyciskami i suwakiem. 
Kontroler trzyma się w jednej ręce. Jest 
wygodny i funkcjonalny. 


E Głową i głosem 


Podłączenie do komputera może 
sprawić trochę bólu. 


Hełm, poza wetknięciem, wymaga pod- 
łączenia do portu gier oraz portu COM. 
To drugie jest nieprzyjemne, gdy jest 
się w posiadaniu modemu zewnętrzne- 
go — konieczne będzie ciągłe wkładanie 
i wyjmowanie wtyczek. Okaże się też, 
że hełm, wbrew zapewnieniom z pudeł- 
ka, wcale plugćzplay nie jest i trzeba go 
instalować ręcznie. Na szczęście trwa 
to dosłownie chwilę, a po instalacji 
hełm działa natychmiast, tj. bez potrze- 
by restartowania komputera. Aby życie 
było łatwiejsze, można wrzucić pro- 
gram instalacyjny na pulpit. 

Hełm instaluje się w „Kontrolerach 
gry”. Można go tam skalibrować oraz 
ustalić czułość i sposób działania, a tak- 
że włączyć emulację myszy. Z tym 





ostatnim rzeczywiście da się pracować! 
Niestety — trzeba wyraźnie zaznaczyć, 
że mysz wciąż jest dużo bardziej prak- 
tyczna i pewna. Ten zarzut będzie doty- 
czył zresztą wszystkich zastosowań 
hełmu, ale o tym za chwilę. 

Na załączonej płytce znalazła się 
pełna wersja programu do sterowania 
komputerem za pomocą głosu. To 
działa! Program jest bardzo ela- 
styczny i pozwala na dodawa- 
nie własnych rozkazów — 
nowe słowa po prostu 
się wpisuje do słow- 
niczka (można do 
globalnego lub 
przypisać od- 

dzielny każ- 
dej aplika- 
CJE) 
Obo- 
wiązu- 
1 =€ 





wymowa angielska. Odsetek błędów 
nawet przy niestarannej mowie, był 
bardzo mały. Niestety — korzystanie z 
tego programu w grach nie wchodzi 
w grę, gdyż całkowicie odcina on kartę 
dźwiękową. Zaznaczę jeszcze tylko, 
że program nie jest w żaden szczegól- 
ny sposób związany z hełmem, tzn. 
może działać i bez niego. 


M Szyja to nie ręka 


Przyszedł czas na gry. Zacząłem od 
różnorodnego INCOMING i ulubieńca 
wszystkich testerów — QUAKE 2. 
Pierwszy sprawiał się dość dobrze 
w scenach z pojazdami latającymi, ale 
już na etapach ze stacjonarnym dzia- 
łem grało się kiepsko (oj, niedobrze 





mi!). QUAKE 2 sterować się dał, i ow- 
szem, ale człowiek w hełmie walczący 
z ludźmi z myszami nie miałby żad- 
nych szans — zbyt mała precyzja, zbyt 
trudne wycentrowywanie... Podobnie 
było w wyścigach samochodowych. 

Następne poszło demo HOUSE OF 
THE DEAD z wrześniowego kompak- 
tu. Niestety — gra nie chciała działać 
z emulacją myszy! Można było grać 
tylko z emulacją joysticka, co wycho- 
dziło nędznie ze względu na nie dające 
się wyłączyć odwrócenie kierunków 
(patrzę do góry, a kursor idzie w dół...). 

Na koniec spróbowałem symulato- 
rów, dokładniej demek WING COM- 
MANDER: PROPHECY i F-22 
RAPTOR. Tu sytuacja wyglądała 
zdecydowanie najlepiej — można było 
się mocniej wczuć w akcję, acz wciąż 
sterowanie było trudniejsze niż 
w zwykłym joysticku. 

Podczas testów wyszła dość oczy- 
wista prawda: szyja to nie ręka. Nie ta 
sprawność, nie ta szybkość, nie ta do- 
kładność. Wynagrodzić ma to lepsze 
wczucie się w grę, ja jednak żadnych 
specjalnych przeżyć nie doświadczy- 
łem. Ale to może tylko moje odczucie 
i wam produkt firmy VIDEO COM- 
PUTER przypadnie do gustu? Cóż... 
Zakup tylko na własną odpowiedzial- 
ność (cena to około 400 zł, czyli nie- 
drogo, ale czy potrzebnie”). 

Hmmm... A może by tak jeszcze 
spróbować zagrać nim w MORTAL 
KOMBAT? No to lecę. 

Mateusz Ożyński 


Dostarczył: Lanser 
ul. Skrzydlata la, 02-300 Elbląg 


tel. (0-55) 33-59-44 
Cena: ok. 400 zł 









VIDEO BLASTER WEB CAM II 
to najnowsza propozycja firmy CRE- 
ATIVE, przeznaczona dla wszyst- 
kich internautów chcących pobyć 
w sieci na wizji. Wśród innych pro- 
duktów tego typu wyróżnia się przy- 
stępną ceną, całkiem niezłymi możli- 
wościami i łatwością obsługi. 

Wymagania urządzenia są nie- 
wielkie iP100, wolny port drukarki, 
połączenie internetowe 28,8 Kb dla 
przesyłania danych Video i Audio, 8 
Mb pamięci. Do komunikacji głoso- 
wej wystarczy zwykły Sound Blaster 


Rozwój Inter- 
netu - który po- 
wstał w ra- 
mach ułatwia- 
nia komunika- 
cji pomiędzy 
ludźmi, pocia- 
gnął za sobą 
rozwój samej 
techniki poro- 
zumiewania 
się. Czasy 
wklepywania 
tekstów z kla- 
wiatury skoń- 


czyły się. 





(nawet nie Pro), zalecana jest jednak 
karta z opcją full duplex (wtedy roz- 
mowa online przypomina pogawędkę 
przez telefon, nie zaś przez walkie — 
talkie). Cyfrową kamerę podłączamy 
dzięki specjalnemu interfejsowi do 
portu drukarki i do gniazda klawiatu- 
ry — skąd pobierane jest napięcie. 










Kamera przypomina swoim 
kształtem jajko z wbudowanym te- 
leobiektywem, gdzie mamy możli- 
wość regulowania ostrości przy po- 
mocy mało funkcjonalnego pokrę- 
tła. Podstawka, na której usytuowa- 
no kamerę, ma gumowe nóżki, dzię- 
ki czemu trudno jest ją oderwać od 
powierzchni, do której przylega. 
Urządzenie zostaje wykryte przez 
system i po zainstalowaniu drive- 
rów wraz z dostarczonym oprogra- 
mowaniem — można zacząć zabawę. 
Wspomniałem o dość dużych moż- 


liwościach urządzenia. Kamera po- 
trafi łapać zdjęcia w rozdzielczo- 
ściach (aż!) do 704x576. Obraz jest 
wtedy, niestety, trochę nieostry. 
Złapane sekwencje video, jak i ob- 
razki, można poddawać obróbce 
przy pomocy ULEAD MEDIA 
STUDIO 2.5. Program ISpy, w wer- 
sji komercyjnej, pozwala na wrzu- 
canie łapanych pojedynczych zdjęć, 
lub całych serii, na serwer ftp 
lub www, skąd może 
być pobierany 
przez od- 
po- 













wiedni skrypt, umieszczony w do- 
kumencie HTML. Wszystko zresztą 
jest bardzo prosto wytłumaczone 
w instrukcji. 

Nadmienię, iż zabawa jest świet- 
na = szczególnie, gdy żarłocznie 
oglądają cię przyjaciele z IRC czy 
ICQ. Po zainstalowaniu programów. 
takich jak Microsoft Net Meeting 
czy Intel Internet Video Phone, staje 
przed nami możliwość prowadzenia 
rozmowy na żywo, poprzez łącza 
internetowe. Przez dostarczony mi- 
krofon możemy prowadzić konwer- 


wideo blaster 


Mel (at I 


sacje, gdy tymczasem kamera reje- 
struje wszystko, co dzieje się w jej 
polu widzenia i przesyła do osoby 
po drugiej stronie łącza. To już jest 
totalny odlot. Korzystając z dostar- 
czonego wraz z kamerą programu — 
Creative Video WebPhone, odby- 
łem kilka rozmów z posiadaczami 
Web Cam'a zarówno z Europy jaki 
spoza kontynentu. Ponad 20 fps 
(niestety w rozdzielczości 174x144) 
+ dźwięk na łączu 33,600 z Austra- 
lią. (I tu gorące podziękowania dla 
serwera TP S.A., który umożliwił 
mi dokonanie, wydaje się, niemożli- 
wego.) Creative Video Blaster We- 
bCam II jest idealnym urządzeniem 
do prowadzenia telekonferencji za- 


k _ równo na małe jak i duże odległości. 


_ Biorąc pod uwagę, iż pełni także ro- 
- lę prostego grabbera, pozwalając za- 
smakować sztuki edycji video — jest 


idealnym i jedynym, w tym prze- 


' dziale cenowym, tak dobrym pro- 
' duktem. Jedyna jego wada to kra- 


dzież drogocennego (chociażby ze 
względu na impulsy) czasu. Jeśli 


_ jednak Internet stanie się o wiele do- 


stępniejszym medium niż ma to 


, miejsce dzisiaj — Web Cam stano- 


wić będzie obowiązkowy element 
wyposażenia komputera, obok czyt- 
nika DVD i ciekłokrystalicznego 
monitora. Czego i Wam życzę. 


Tomasz Nowak 


Dostarczył: Creative Labs 
00-764 Warszawa 
ul. Sobieskiego 110 m.3 


tel. 646-52-16 
Cena:99$ + VAT. 
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Początki MATROXA na rynku 
akceleracji 3D były marne — karta 
Mystique oferowała co prawda 
niezły dopał, ale brakowało jej 
podstawowych funkcji 3D, przez 
co szybko odeszła w zapomnienie. 
Najnowszym dziełom MATROX 
raczej to nie grozi. 


Karta MILLENNIUM G200 odpo- 
wiada za grafikę 2D oraz akcelerację 
3D. Wkłada się ją w slot AGP, co 
wciąż jest rzadkością wśród akcelera- 
torów. Już choćby dlatego warto przyj- 
rzeć się tej karcie bliżej. Co ciekawe, 
firmowo została ona wyposażona w ra- 
diator. Na uwagę zasługują bardzo do- 
bre sterowniki — pozwalają między in- 
nymi na stworzenie tzw. wirtualnego 
ekranu, gdzie widoczny jest jedynie 
wybrany fragment pulpitu (fragment 
ów podąża za kursorem myszy). Dla 
fanów QUAKE'a znaczącą wadą bę- 
dzie brak obsługi OpenGl. Grać, ow- 





Zmierzch VOODOO zbliża się nie- 
uchronnie wielkimi krokami. 

Przedstawiamy ostatnią, opisywaną 
w dziale Hardware kartę opartą na V2. 


VOODOO II - najbardziej przerekla- 
mowany chipset graficzny XX wieku, 
znalazł się już na kartach wielu produ- 
centów. Rozwój technologii wy- 
musił __ jednocześnie 
spadek cen 
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szem, można, ale tylko z dość powol- 
nym emulatorem. Na szczęście produ- 
cent zapewnia, że odpowiednie ste- 
rowniki są na ukończeniu. 

Pod względem szybkości MIL- 
LENNIUM plasuje się nieco za VO- 
ODOO 2. W demie FINAL REALI- 
TY na procesorze CELERON 
450Mhz  (podkręcany 300 Mhz) 
osiągnęła w teście 3D wynik 2,92 
w porównaniu do 3,55 na RIGHTO- 
US 3D II. Jest jednak od niego tań- 
sza, a do tego dostaje się od razu bar- 
dzo silną kartę 2D. No i nie trzeba 
puszczać sygnału przez psujący ob- 
raz kabel karta-akcelerator. 

Czy MILLENNIUM G200 jest 
warta kupienia? Tak, szczególnie dla 
tych, którzy mają przed sobą zakup 


całego komputera, z kartą 
I grafiki włącznie. W końcu 


starych podzespołów: pamięci, proce- 
sorów, półprzewodników. Dzięki temu 
za około rok będziemy mogli zafundo- 
wać sobie VooDoo 2 w cenie dzisiej- 
szej jedynki. Zanim jednak to nastąpi, 


Orc haicl 























pojawi 
się trzecia gene- 
racja chipów, do 
której niewątpliwie zali- 
cza się nadchodząca RIVA TNT, 


lyntedis | 


wydatek w granicach 500 zł za bardzo 
dobre 2D i porządne 3D to nie to sa- 
mo, co niemal 1000 zł za VOODOO 2 
+ dobra karta grafiki. Są jednak dwa 
„ale”, Po pierwsze w chwili gdy to pi- 
szę, na rynek wchodzą już podobne, 
konkurencyjne karty. Wśród nich jest. 
m.in. RIVA TNT, BANSHEE 
3DFX'A i ponoć rewelacyjny SAVA- 


mMmMeaatrox 





GE3D firmy S3, która zasłynęła z nie- 


samowicie popularnego, choć cieszą- 


PERMEDIA 3 czy SAVAGE 3D. Dość 
ciekawie zapowiada się także najnow- 
sza konstrukcja Matrox'a oparta o chip 
G200 (opis w numerze). 

Firma ORCHID jako pierwsza wy- 
startowała z chipsetem 3Dfx Voodoo I. 
Teraz, trochę spóźniona względem 


konkurencji — zaatakowała z ośmio 
i dwunasto-megabajtową wersją 
RIGHTEOUSA II. Karta podob- 
nie jak wszystkie badane do tej 
pory poprzedniczki, instaluje się 
łatwo, szybko i przyjemnie 
(PnP). Przypominam o ko- 
nieczności _ zainstalowania 
Glide'a i sterowników Direct 
X dla VOODOO 2. Sterow- 
niki przygotowane przez 
firmę ORCHID niestety 
nie wyróżniają się dopra- 
cowaniem i przyjemnym 
dla oka menu konfiguracyj- 
nym. W tej kategorii najlepiej wypada 
STB (Black Magic 3D) i Diamond 
(Monster 3D IN. 
Dostarczony kabelek, służący do po- 
łączenia RIGHTEOUSA z podstawową 
kartą graficzną komputera, wymagał, 


cego się złą renomą, ViRGE. Warto 
zobaczyć, jak wypadną w porówna- 
niu z ofertą firmy MATROX i dopie- 
ro wtedy zdecydować się na zakup. 
Jeśli jednak śpieszno wam i zdecy- 
dujecie się już teraz, zostało jeszcze 
owo drugie „ale”. Na rynku jest karta 
tej samej firmy, na tym samym chip- 
secie, a zwie się ona MYSTIQUE 


Millennium 6200 


G200. Wypada trochę gorzej pod 
względem prędkości odświeżania 
ekranu (gorszy RamDac), ale to małe 
piwo, bo w zamian ma znakomity 
prezent dla każdego gracza — wyjście 
TV! W końcu nie ma to jak partyjka 
QUAKE na 20- parocalowym (albo 
i większym!) telewizorze... Dlatego, 
jeśli zdecydujecie się na kartę firmy 
MATROX, to lepszym wyborem jest 
MYSTIQUE G200. 

Mateusz Ożyński 


Dostarczył: 
Tornado, ul. Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa 


tel. (022) 651-24-01 
http://www .tornado.com.pl 








w przeciwieństwie do okablowania 
konkurencji, starannego przymocowa- 
nia za pomocą wkrętek do gniazd VGA. 
Wyniki, jakie udało się uzyskać, przed- 
stawiamy jak zwykle poniżej. 

W drugiej tabelce przedstawiamy 
spis kart opartych na V2, które zdążyły 
ukazać się do dnia powstania artykułu. 


Nowak Tomasz. 
Test GL 
QUAKE 2 (640x480) 43,4 fps 
QUAKE 2 (800x600) 40,1 fps 
Final Reality Overall: 3,20 
Karta testowana była na komputerze: 
iP200 MMX, 64MB RAM, Win'95 OSR2, DirectX 6 
Karty oparte na 3Dfx Voodoo II 
3D Blaster Voodoo2 Creative Labs 
3D Wizard California Graphics 
Ambush 3D High Tech Suppliers 
ArcadeFXIl 3D Best Data 
Blackmagie 3D STB 
Flash 3D II Hightech Suppliers 
Helios 3D Voodoo2 A-Trend 
Hi$core2 3D Miro 
Magic 3D Il Skywell Technology 
Maxi Gamer 3D II Guillemot International 
Monster 3D Il Diamond Multimedia 
Obsidian $B12 AGP-NLX _ Quantum 3D 
Obsidian SB12 PCIBTV Quantum 3D 
Ohsidian X-24 Quantum 3D 
Pure 3D II Canopus 
Pure 3D II LX Canopus 
Stingray/2 Hecules 
Wicked 3D The Wicked3D Board Co. 
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stalację), posiada niski współczynnik 
odstępu sygnału od szumu: 85 dB, co 
wyklucza ją z zastosowań pół--profe- 
sjonalnych. Dla porównania — zapo- 
wiadany SB Live ma posiadać 


















Technologia PCI na dobre zado- 
mowiła się już w kartach dźwięko- 
wych. Żadna nowa konstrukcja, za- 
powiadana w najbliższym czasie 
przez czołowych producentów akce- 
soriów multimedialnych, nie 
korzysta z szyny ISA. 


Podobnie rzecz 
„ma się z testowaną 
dzisiaj kartą ORCHID 
NUSOUND 3D, opartą 
o chipset " AUREAL 
AU8820 VORTEX (wspo- 
magający technologię Aureal 
3D znaną posiadaczom Mon- 
ster Sound'a). A3D polega na 
symulacji efektu przestrzennego 
na parze urządzeń odsłuchowych 
(kolumny, słuchawki, głośniki ak- 


tywne). Używa do tego celu, umiej- 
scowionego na karcie, procesora 
Vortex. Karta jest zgodna ze standar- 
dem „Włącz i Baw Się” (w dalszą in- * 





Choć nie pozbawiony usterek, 
SUPRAEXPRESS 56 to ładny, 
szybki i tani modem dla każdego. 


SUPRAEXPRESS 56 — zewnętrz- 
ny modem firmy DIAMOND -— przy- 
był do nas w pudełku tak ogromnym, 
że miałem problemy z dodźwiga- 
niem go do domu. Ale udało się. 
Z pudła wyskoczyło bardzo zgrabne 
i estetycznie wykonane, czarne pu- 
dełko. Na przedzie kilka podświetla- 
nych diodami oznaczeń do kontrolo- 


DIAMOND 


Orchicl 





współczyn- 
nik S/NR na pozio- 
mie 96-100 dB. Pożyjemy, 
zobaczymy. 





wania stanu urządzenia. Wraz z mo- 
demem wyleciał zasilacz, płytka CD 
i wielojęzyczna instrukcja. Ku memu 
zdziwieniu znalazło się. tam — dość 
koślawe, ale jednak — tłumaczenie na 
język polski! 


Diamonc 


Po zainstalowaniu karty — czas na 
skonsumowanie zawartości dostar- 
czonych płytek. A na nich same zna- 
komitości. Dema pokazujące możli- 
wości kreowania dźwięku 3D nie są 


Nusount! 30 


może rewelacyjne, dlatego 

z kartą dostajemy na płycie 

CD pojedyńczy epizod 

z JEDI KNIGHT: DARK 

FORCES II, dzięki któ- 
remu na żywo może- 

my przekonać się 
o sile A3D. 

Oprócz DF II do- 
stajemy także pełną 
wersję SHIP 

WRECKERS z Psy- 


zestaw Driverów DirectX (w tym 
specjalnie przygotowany Direct So- 
und 3D), dzięki którym wszystkie 
obliczenia związane z tworzeniem 
wrażenia trójwymiarowości dźwię- 
ku wykonuje karta. 


lacz jest tajemniczy i nie działa. Zo- 
stałem na jakiś czas bez telefonu 
w pokoju... 

Dalej było dużo milej — WIN- 
DOWS sam wykrył modem i poprosił 
o sterowniki. Najadłszy się nimi do 


dUpraEypre$S 


Zgrzyt nastąpił przy podłączaniu 
modemu — okazało się, że z tyłu jest 
tylko jedno gniazdko telefoniczne, 
tzn. nie ma wejścia na telefon. Miało 
to chyba zostać zrekompensowane 
przez dołączony do zestawu rozdzie- 
lacz, ale nie zostało. Otóż, rozdzie- 


s 
Express €» 


eSurf the Internet at 56,000 bps! 
eSurfen Sie mit 56.000 bps durch das Internet! 


* Traverser |' Internet a 56.000 bps! 





syta zrestartował komputer i mogłem 
przystąpić do testów. Łącząc się z In- 
ternetem zauważyłem, iż głośnik mo- 
demu dźwięczy bardzo ładnie, ale jest 
niesamowicie cichy. Nawet na naj- 
wyższym poziomie głośności prak- 
tycznie nie dało się usłyszeć folkloru 
naszych linii — takich jak „kierunek 
zajęty”. Głośne jest jedynie „bziiii, 
biii” po uzyskaniu połączenia. 

Nie napisałem jeszcze, że SU- 
PRAEXPRESS 56 obsługuje stan- 
dard K56Flex, a więc warszawiacy 
(a wkrótce może i mieszkańcy innych 
województw) łączący się z numerem 
0-202122 będą mogli wyciągnąć po- 
nadprzeciętną prędkość 56 Kbps. Co 
ważniejsze — modem jest rozszerzal- 
ny do standardu V.90, tak więc jego 
posiadacz może spać spokojnie (stan- 


gnosis oraz, bardzo przydatny, 








Miłym dodatkiem jest pakiet pro- 
gramów firmy VOYETRA, z któ- 
rych najciekawszą pozycją jest 
multimedialna wieża służąca do od- 
twarzania plików Wav, Mid lub da- 
nych z CD. 

Jakość dźwięku 3D jest zadowa- 
lająca, aczkolwiek nie może się rów- 
nać z systemami wielogłośnikowy- 
mi. Dźwięk umiejscowiony z tyłu 
lub z bezpośrednio z przed głowy 
jest troszkę stłumiony w stosunku 
do strumieni z lewej i prawej strony 
głowy. W tym wypadku A3D prze- 
grywa z najnowszą technologią 
CREATIVE LABS. Nie każdego 
stać na zakup dodatkowych głośni- 
ków i SUB WOOFERA. Emulacja 
SBPro pod Dosem nie stwarzała 
problemów. Niestety nie udało mi 
się odpalić MIDI. Pod W95, z kolei, 
praca z NuSoundem jako z sekwen- 
serem przebiegała bezproblemowo. 
Ładowane do pamięci banki zgodne 
są ze specyfikacją Direct Music, któ- 
ra na dobre rozjwija się właśnie te- 
raz, wraz z pojawieniem się DirectX 
6. Dla niewymagających graczy kar- 
ta NuSound będzie idealnym roz- 
wiązaniem. 


Nowak Tomasz 
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dard ten został uznany za obowiązu- 
jący dla prędkości 56 kbps). 

W SUPRAEXPRESS 56 najbar- 
dziej zdziwiły mnie dwie rzeczy. 
Najpierw niemiłe zaskoczenie, czyli 
transfer z trudem wychodzący ponad 
5.0 kb/s, w porówna- 
niu do „trwałego” 5,5 
kb/s na modemie CY- 
BERBULLET (testo- 
wałem go w SS'57). 
Problem  prawdopo- 
dobnie tkwi w słabym 
wzmacnianiu sygnału 
(dobrze jest mieć ma- 
ło kabli w domu...). 

Drugie zaskocze- 
nie, tym razem zde- 
cydowanie miłe, to 
cena. Urządzenie kosztuje nieco po- 
nad 300 zł + VAT w wersji pudełko- 
wej i poniżej 300 w „gołej”. Jak na 
modem zewnętrzny tej klasy (DIA- 
MOND to w końcu poważna firma) 
jest to naprawdę tanio. 

Gorąco polecam  SUPRA- 
EXPRESS tym wszystkim, którzy 
mają dostęp do providera obsługują- 
cego K56Flex. Warto: ze względu 
cenę oraz, choć nie najszybsze, to 
jednak stabilne i nie zrywane połą- 
czenia. 

Mateusz Ożyński 


Dostarczył: Datrontech 
ul. Jagiellońska 74 
03-301 Warszawa 


tel:(022) — 675-28-30 
http://www .datrontech.com.pl 
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Jesteś gra- 
czem w PAN- 
CER GENE- 
RAL? Poznaj ję- 
zyk swoich nie- 
mieckich pod- 
komendnych. 
Po programie 
do nauki języka 
angielskiego — 
PROFESOR 
HENRY, wy: 
dawnictwo ED- 
GARD MULTI- 
MEDIA propo- 
nuje nam teraz 
naukę niemiec- 
kiego wraz 

z PROFESO- 
REM KLAU- 
SEM. 





my srogo EO 


E) Przy rzeczownikach oznaczających zawód, funkcję, narodowość: 


Moja maska pracuja jako nauczycielka 


PROFESOR KLAUS — GRA- 
MATYKA to druga już część 
(pierwszą było SŁOWNICTWO) 
multimedialnego repetytorium ję- 
zyka niemieckiego. Pakiet składa 
się z podręcznika gramatyki, po- 
nad 500 ćwiczeń, słownika nie- 
miecko-polskiego oraz — to już 
w wersji „papierowej ” — poradnika 
pomagającego w nauce i zdawaniu 
egzaminów. Możemy się uczyć na 
wszystkich poziomach zaawanso- 
wania — od początkującego do za- 
awansowanego, co odpowiada roz- 





PrOTESOI 


teraz większe i bardziej czytelne, zaś 
dźwięk wywoływany jest w wyniku 
kliknięcia tła. 

Użytkownik ma do dyspozycji 12 
metod nauki, takich jak: układanie 
zdań, dyktando, zadawanie pytań, 
wybieranie prawidłowych odpowie- 
dzi. Ćwiczenia uczą nie tylko grama- 
tyki, ale także mówienia i rozumie- 
nia ze słuchu, ponieważ wszystkie 
przykłady i zdania (a jest ich około 
4000) czytane są przez niemieckiego 
lektora. Można też nagrać swoją wy- 
powiedź i porównać ją z wymową 





gramatyka 


szerzonemu programowi szkoły 
średniej. 

Podręcznik gramatyki liczy 177 
stron i zawiera takie zagadnienia jak 
części mowy, czasy gramatyczne, try- 
by warunkowe, czasowniki modalne, 
przyimki, typowe konstrukcje spoty- 
kane na egzaminach i wiele innych. 
Zapamiętywanie treści gramatycz- 
nych to najnudniejsza część nauki 
każdego obcego języka. PROFESOR 
KLAUS  uprzyjem- 
nia i ułatwia to zada- 
nie przy pomocy set- 
ki zabawnych ilu- 
stracji. Niestety, cza- 
sem bardzo podob- 
nych do tych zna- 
nych już z poprzed- 
nich produktów fir- 
my EDGARD MUL- 


TIMEDIA. Całko- 
wicie odmiennie 
prezentuje się za 
to interfejs progra- 
mu. Jest może 
mniej kolorowy 
niż w PROFESO- 
RZE HENRYM, 
za to dużo bardziej 
funkcjonalny. 
Ikonki ćwiczeń są 


Profesor 


g”! Klaus 





Czasowniki modalne w czasie teraźniejszym Priisens 
W języku niemieckim występuje 6 czasowników modalnych: 


wzorcową. Część ćwiczebna zinte- 
growana jest z podręcznikiem. Gdy 
w czasie wykonywania ćwiczenia 
czegoś nie zrozumiesz, wystarczy 
kliknąć na wybrany fragment, aby 
przenieść się do odpowiedniego roz- 
działu, który wyjaśni ci wątpliwości 
gramatyczne. 

Odrębnymi programami są Słow- 
nik i Formy gramatyczne. Słownik 
niemiecko-polski zawiera ok. 3000 















siedemdziesiąt waść (76) 


sto szażódziesiąt cztery (164) 


tystąc sedemset pięćdziesiąt sześć (1756) 





słów występujących w ćwiczeniach. 
Podwójne kliknięcie na słowo powo- 
duje odszukanie go w słowniku i wy- 
świetlenie znaczenia. Formy grama- 
tyczne zaś przedstawiają w formie 
tabel czasowniki nieregularne. Przy- 





datną pomocą, zwłaszcza w począt- 
kach nauki, jest Poradnik Metodycz- 
ny — książeczka omawiająca najważ- 
niejsze zagadnienia z psychologii 
uczenia się i techniki zapamiętywa- 
nia. Używając PROFESORA 
KLAUSA możesz też sam kontrolo- 
wać swoje postępy w nauce. Służą 
temu sprawdziany, dzięki którym 
możesz dowiedzieć się, ile procent 
wiedzy już przyswoiłeś. W celu 
usprawnienia nauki program oferuje 
automatyczne wyznaczanie termi- 
nów powtórek ćwiczeń. Po zakoń- 


czeniu sprawdzianu PROFESOR li- 
czy odpowiedzi i proponuje te tema- 
ty, w których uczący się wypadł naj- 
gorzej. Aby przekonać się, które za- 
gadnienia umiesz najgorzej, możesz 
losowo wybierać przykłady z wielu 
ćwiczeń. Program można dostoso- 
wać do preferencji użytkownika. 
Możliwa jest zmiana szaty graficznej 
ćwiczeń, przystosowanie systemu 
powtórek do własnych potrzeb, wy- 
łączenie muzyki oraz ustawienie 
wielu innych opcji. 

Przy tworzeniu programu autorzy 
korzystali z uwag nauczycieli war- 
szawskich szkół językowych oraz 
użytkowników swych  wcześniej- 
szych programów, PROFESOR 
HENRY i PROFESOR KLAUS = 
SŁOWNICTWO. Dzięki temu 
uwzględniono zmiany jakie zaszły 
w języku w ostatnich latach. Materiał 
podręcznika został opracowany spe- 
cjalnie na potrzeby programu, co 
sprawiło, że lepiej podkreślono te za- 
gadnienia gramatyki, które są szcze- 
gólnie trudne dla Polaków. Dużo jest 
też ćwiczeń często spotykanych np. 
na egzaminach wstępnych na polskie 
wyższe uczelnie oraz egzamin w Go- 

ethe Institut. Dodat- 
==] kową zaletą pakietu 
| jest jego konkuren- 
| cyjność w zakresie 
obszerności i jako- 
ści materiału w sto- 
sunku do innych 
produktów  obec- 
nych na rynku, a su- 
gerowana cena 
GRAMATYKI (79 
zł) powinna przeko- 
nać większość dusi- 
groszy. 
Herr Zdzich 





Producent: Edgard Multimedia 
Warszawa, tel. (022) 857-44—32 
http://www.edgard.com.pl 


e-mail: edgardQ waw .pdi.net 
Cena 79 zł (z VAT) 















Niby wszystko jest tutaj jasne, ale na- 
gle okazuje się, że nie wszyscy znają te 
W zasady. Niektórzy opanowali je jednak 
|. nieomal do perfekcji. W tej grupie znaj- 
tuje się firma DAVIDSON, twórca serii 
bajek z całego Świata wydawanej u nas 
| przez CD PROJEKT. Kolejnym pro- 
| duktem z tej serii jest MAŁY SAMU- 
| RAJ, czyli bajka o tym jak to w życiu 
nie liczą się atrybuty siłowe ale inteli- 
gencja, odwaga oraz dobre serce. Bajka 
opowiada bowiem o przygodach małe- 
go, japońskiego chłopczyka, który pra- 
gnął zostać cesarskim samurajem. Speł- 
niał wszystkie potrzebne do tego warun- 
ki, oprócz jednego — niestety był ma- 
ciupki. Wzrostem przypominał mniej 
więcej kukiełki z teatru lalek (co zresztą 
życzliwi, których nie brakuje na świe- 
cie, wypominali mu przy każdej okazji). 
Cesarz zlitował się nad chłopczykiem 
i przydzielił mu pozornie ważne zadanie 


Jako, że pia- 
stuję zaszczyt: 
ną funkcję re- 
dakcyjnego 
speca od ba- 
jek, to produk- 
ty w tej rubry- 
ce opisuję już 
od pewnego 
czasu i już 
dawno ugrunto- 
wałam sobie 
pewne zdanie 
dotyczące te- 
go, jakie cechy 
powinna mieć 
idealna bajka 
przeznaczona 
dla młodszego 
odbiorcy. Otóż 
powinna być 
ładnie wykona- 
na, kolorowa, 
ciekawa i z od- 
powiednim mo- 
rałem. 


pilnowania córki (zresztą tak nie- 
śmiałej, że nic nie mówiła). Tak na- 
prawdę jednak miał ją zabawiać i pil- 
nować, żeby się nie nudziła. Życie w pa- 
łacu toczyło się według utartych torów, 
czyli wszyscy żyli w luksusie, miło 
i przyjemnie, aż do czasu kiedy nie na- 
deszło prawdziwe zagrożenie. I kto sta- 
nął na wysokości zadania? Czy nadęci 
strażnicy? O tym przekonacie się jednak 
dopiero wtedy, kiedy kupicie młodsze- 


mu rodzeństwu MAŁEGO SAMURA- 
JA. Na pewno nie pożałujecie. 

Bajka jest bajecznie kolorowa, ry- 
sunki wykonane wręcz fantastycznie. 
Można wybrać dwie opcje gry. W jednej 
po prostu należy wysłuchać całej opo- 
wieści, odczytywanej aksamitnym gło- 
sem mistrza Piotra Fronczewskiego. 
Dzięki drugiej opcji można natomiast 
czynnie uczestniczyć w bajce klikając 
na jej różnych elemen- 
tach, wysłuchując piose- 
nek, oglądając zabawne 
scenki oraz ładne anima- 
cje. Polska lokalizacja ty- 
tułu jest zrobiona bardzo 
dobrze — łącznie z piosen- 
kami, których w bajce jest ]R 
niemało. Tak naprawdę | 
w każdym zakątku strony 
może ukrywać się niespo- 
dzianka dla dziecka, które 


odnajdując ją ćwiczy swoją spo- 
strzegawczość. Jako, że piosenki 
i melodie, zresztą często nawiązują- 
ce do tradycji japońskiej, łatwo wpadają 
w ucho, dziecko chce ich słuchać kilka 
razy (zobaczycie, to może być nawet 
męczące). Oczywi- 
ście bardzo ważną 
rzeczą w bajce jest 
morał, który tutaj 
znajduje się nie tyl- 


ko na końcu, ale też przekazywany jest 
również w ciągu całego rozwoju akcji. 
Oprócz tego, że jest mądry i pokazuje 
przewagę inteligencji nad brutalną siłą, 
to jeszcze nie jest nachalny w stylu: 
„Słuchajcie dzieci uważnie, a teraz bę- 
dzie pogadanka”. Jest to niezmiernie 
ważne, bo nikt nie lubi być jawnie po- 








uczany. Cała bajka nie prezentuje się 
również infantylnie, co nie jest takie ła- 
twe do osiągnięcia, jak to się wydaje na 
pierwszy rzut oka. Trudno jest wypo- 
środkować między głupawymi opo- 
wiastkami, a mrocznymi i artystyczny- 
mi opowieściami. 

A jak długo można się bawić MAŁYM 
SAMURAJEM? Jest to informacja o tyle 
ciekawa, że przecież rodzice chcą wie- 





















dzieć, czy jeżeli wydadzą już pie- 
niądze na taki produkt, to na jak 
długo zajmą nim swoje rozbryka- 








ne pociechy. Otóż to zależy, kto się nim 
bawi. Ja obejrzałam ją dwa razy i prawdę 
mówiąc ta dawka mi wystarczyła. Nato- 









pałacu « 










miast mały synek kolegi 
ogląda ja systematycznie 
już od tygodnia i trzeba mu 
długo tłumaczyć, że nie po- 
winien tyle siedzieć przy 
komputerze. Myślę, że nic 
więcej nie trzeba dodawać. 
Ano może tylko jedno zda- 
nie. Otóż jedyną wadą MA- 
ŁEGO SAMURAJA jest je- 
go długość, bo niestety 
wszystko co dobre szybko 
się kończy. 

Krupik 


Dostarczył: 

CD PROJEKT 

ul. Marszałkowska 9/15 
00-626 Warszawa 


tel./fax (022) 25 07 03 
www.cdprojekt.com.pl 


Cena (z VAT): 49 zł 
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SE COMBAT czy 
SID MEIER 'S GET- 


| 





MOJE BO. 


CZYLI POWRÓT EMERYTA 





TYSBURG!. Te | 
wszystkie czynniki | 
powodują, że gry 





heksowo-turowe 
stoją u swego kresu. 








ę grę właściwie powinna 
T wydać firma SSI. Tylko 

ona, moim zdaniem, mia- 
ła do tego prawo. Bo praktycznie 
kończy pewną epokę. Epokę, 
której głównym bohaterem była 
właśnie SSI. 

Dominacja gier turowo-hekso- 
wych trwała od początku lat sześć- 
dziesiątych (proste planszówki), 
aż do połowy lat dziewięćdziesią- 
tych, kiedy to świat opanowały gry 
komputerowe z królującymi dziś 
RTS-ami. Ariergardą przemijają- 
cej epoki jest gra THE OPERA- 
TIONAL ART OF WAR. Obecnie 
nie wydała jej SSI, lecz panujący 
na rynku TALONSOFT. Jej auto- 
rem jest, znany jeszcze z czasów 
Atarynki, Norm Koger — twórca 















takich gier na Peceta jak TANKS! 
czy AGE OF RIFLES. 

Czemu akurat ta gra i czemu 
akurat teraz miałaby obwieścić 
kres turówek? Cóż. Najpierw od- 
powiem na drugą cześć pytania. 
Czemu akurat teraz? Pierwsza 
rzecz to natarcie RTS=ów. One 
same, w swej C$C-owskiej for- 
mie, nie stanowią żadnego zagro- 
żenia dla klasycznych strategii 
wojennych. Wymusiły jednak 
zmianę podejścia do gracza. Ni- 
kogo dziś nie zadowala płaska 
i bura plansza, parę kwadratów 
udających oddziały i turowo=hek- 
sowy schemat. Ludzie nie tylko 
chcą odmiany, ale już ją widzą 
w innych rodzajach gier. Widzą, 
że techniczne przemalowanie kla- 
sycznych gier wojennych nie sta- 
nowi żadnego problemu. Ponadto 
jest już możliwa rewolucja prze- 
pisów i odejście od schematu tury 
(przykładem są tu właśnie gry 
RTS oraz takie strategie jak CLO- 
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a Albo starają się oni 

powoli _ przemycać 
prawdziwą strategię 
pod płaszczykiem 
RTS-—ów, albo, tak jak 
robią koledzy z pol- 
skiej firmy SWORDS, 
starają się (powraca- 
jąc do pomysłów 
z czasu Atarynek) 
unowocześniać, zmie- 
niać i wzbogacać tu- 





własnych gier, obejmujących 
starcie, bitwę, a nawet całą kam- 
panię z okresu II wojny światowej 
(no, jak się ktoś uprze to i z I woj- 
ny). Gdy dodamy do tego zapo- 
wiadaną drugą część, obejmującą 
czasy współczesne, otrzymamy 
pełny obraz gry—edytora, zastępu- 
jącego z powodzeniem setki sha- 
reware owych i firmowych pro- 
duktów sprzedawanych jako od- 
dzielne gry turowo-heksowe. 
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Nagle okazało się, że zafałszowa- 
nie powodowane przez heksy i tu- 
ry jest zbyt wielkie i gry te stano- 
wią często równie fantazyjne 
koszmarki co „najlepsze” 
RTS-=y o fabule rodem z chorego 
mózgu Amerykańca. Widać to 
choćby na przykładzie serii GRE- 
AT BATTLES, mającej niewiele 
wspólnego z rzeczywistością sta- 
rożytnego pola bitwy. 

Obecne działania poważnych 
twórców idą w dwóch kierunkach. 


rówki poprzez symultaniczność 
fazy realizacji rozkazów. 

Oba nurty, a także zmęczenie 
większości graczy serią BAT- 
TLEGROUND, wyraźnie pokazu- 
ją, że gry w skali operacyjno-stra- 
tegicznej, oparte na etapach ruchu 
i walki kończą swój żywot (no, 


może pewnym wy- 
jątkiem są jeszcze 
gry taktyczne, ma- 
jące odmienną spe- 
cyfikę — np. JAG- 
GED ALLIANCE). 
Powróćmy _jed- 
nak do drugiego py- 
tania — czemu akurat ta gra? Odpo- 
wiedź jest banalna. Zgromadzono 
w niej i wykorzystano wszystkie 
zagrania i pomysły, jakie narodziły 
się w głowach twórców turowych 
strategii od czasów gry BLITZ- 
KRIEG. A wszystko zostało jesz- 
cze podane w formie znakomitego 
edytora, który pozwala na stworze- 
nie własnej, pełnokrwistej gry. 
Bowiem tak naprawdę OAOW 
nie jest grą, ale skończenie dosko- 
nałym narzędziem do tworzenia 























JB 


Ciekawe jest tylko, czy jest to 
efekt niezamierzony i wyszedł 
przypadkowo, jako podsumowa- 
nie dotychczasowego dorobku pa- 
na K., czy też TALONSOFT zde- 
cydował się opublikować tę 
grę-narzędzie z uwagi na komer- 
cyjne wypalenie się tego gatunku 
gier _strategicz- 





części jedno i dru- 
gie. Pamiętając 
jednak, że Ame- 
rykanie kochają 
pieniądze, musi- 
my potraktować 
wydanie OAOW, 
gry  ujawniającej 
i udostępniającej 
graczom  najbar- 
dziej wymyślne 
pomysły w grach 
heksowych, jako 
bezpieczne posunięcie firmy zda- 
jącej sobie sprawę, że koneserów 
gatunku turowego jest już niewie- 
lu, a więc pora ładnie i profesjo- 
nalnie się z nimi pożegnać. 

Nie ma co jednak z tego powo- 
du płakać. Po pierwsze OAOW 
obejmuje tylko wąski wycinek hi- 
storii, po drugie zawsze znajdzie 
się jeszcze jakiś maniak, który 
wyda grę turowa z wodotryskami 
i bajeczną grafiką, a w końcu 
wreszcie wydanie gry umożliwia- 
jącej samodzielną produkcję wła- 
snych gierek oznacza, że produ- 
cenci mają już jakieś inne pomy- 
sły w zanadrzu. Co przyniesie ko- 
rzyść im, ale także i nam — wy- 
czekującym nowych i odloto- 
wych strategii. 

Berger 
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iedy w numerze kwietnio- 
K wym zrobiliśmy fotostory 
z udziałem moich przyja- 
ciółek, odzew czytelników prze- 
kroczył nasze najśmielsze oczeki- 
wania. Niektórzy byli zaskoczeni, 
że nie powiem przerażeni, faktem, 
że ich ukochane pismo może reda- 
gować damski zespół. Później 
opublikowaliśmy na naszych ła- 
mach kilka krytycznych listów 
i okazało się, że wywołaliśmy tym 
większą burzę niż poprzednio. 
Tym razem dostaliśmy mnóstwo 
listów nie tylko od kobiet grają- 
cych w gry komputerowe, ale tak- 
że od oburzonych czytelników, 
którym nie podobało się złe trakto- 
wanie płci pięknej. Muszę przy- 
znać, że wzruszyłam się nie raz, 
kiedy czytałam te listy. 
Jest to o tyle fajna sprawa, że 
produkcję SS*”a przejęłam po mo- 
im wielkim poprzedniku  prak- 
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tycznie od numeru 57 i nikt tego 
nie zauważył - super. 

Oficjalnie redaktorem naczel- 
nym SECRET SERVICE jestem 
zaś od poprzedniego numeru. Mu- 
sze przyznać, że podchodziłam do 


tego zadania w sposób bardzo 
ostrożny. Przyzwyczaiłam się już 
bowiem do zdziwienia ludzi i do 
ciągłych pytań w stylu „Co robi ko- 
bieta w świecie gier komputero- 
wych?”. Otóż robię to samo, co fa- 


NKONOWEZA POLSKA GRA („POLISH MIC") BIDE. REKORDY 
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ceci. Po prostu, gry są moją pasją 
od ponad czternastu lat. To dla nich 
poświęcam większość mojego cza- 
su. A teraz będę go poświęcała 
i wam, tworząc SECRET SERVI- 
CE wraz ze wspaniałym zespołem 


ludzi. Na pewno zapytacie co się 
dzieje z Martinezem, który piasto- 
wał to stanowisko od samego po- 
czątku. Otóż Martinez postanowił 
trochę odpocząć i po kilkunastu la- 
tach pracy w różnych pismach 
komputerowych zająć się czymś 
troszkę poważniejszym — właśnie 
zabrał się za doktorat. 

Ale nie musicie się obawiać, że 
Martinez zniknie z pisma. Po 
pierwsze: dalej jest w naszym ze- 
spole jako autor oraz służy nam 
nieocenioną radą, po drugie więk- 
szość rzeczy , które ja potrafię, jeże- 
li chodzi o branżę gier (ale nie tyl- 
ko), nauczył mnie właśnie Marti- 
nez, który zawsze był dla mnie nie 
tylko wspaniałym Szefem, ale tak- 
że Nauczycielem. Nie zamierzam 
bynajmniej zmieniać naszego pi- 
sma w sposób rewolucyjny ale ra- 
czej ewolucyjny. Jedyne zmiany, 
jakie chce wprowadzić, będą miały 
na celu sprawienie, żeby stało się 
ono jeszcze bardziej przyjazne dla 
czytelników. Będę więc wam bar- 
dzo wdzięczna za wszelkie rady. 

W piśmie nie zmieniło się wiele. 
Pozostali dawni autorzy, doszło kil- 
ku nowych — nie tylko prawdziwych 
entuzjastów gier komputerowych, 
ale również dobrych recenzentów, 
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kilku się wykruszyło - jak to zwykle 
bywa. Przy okazji chciałam podzię- 
kować całej obsadzie pisma, że 
przez cały czas byli dla mnie bardzo 
życzliwi i pomagali mi przy każdej 
możliwej okazji. Dlatego też teraz 








jestem bardzo szczęśliwa. Spełniło 
się bowiem moje marzenie. Będę 
tworzyła ze wspaniałym zespołem 
wspaniałe pismo dla cudownych lu- 
dzi. Na koniec jeszcze raz z całego 
serca wraz z zespołem chciałam po- 
dziękować Ci Marcinie za te lata 
twojej pracy dla SS'a, bez Ciebie 
ten rynek byłby inny. 


Krupik 
"W NUMERZE 


ALOHA! INTERNET! .......str. 94 
GRY BITEWNE... str. 98 
MISTRZOSTWA ŚWIATA MIG... ser. 100 
MITOMANIA |... str. 108 


MOJEBOJE......... str. 90 
PRZECIEKI 
STAR WARS.................. str. 98 
MNC SE str. 93 
TIPS8.TRICKS........... str. 104 
OW EX str. 97 


str. 92 





W tej edycji Przecieków postano- 
wiłem się nie wymądrzać, a postawić 
na wokandę kilka listów problemo- 
wych. Czekam na opinie w tych spra- 
wach. Od siebie natomiast dodam, że 
bardzo, bardzo, bardzo warto zwrócić 
uwagę na Cenową Compactową Re- 
wolucję (w skrócie CCR). Za rela- 
tywnie małe pieniądze pojawi się 
okazja na uzupełnienie zbiorów, roz- 
poczęcie nowej kolekcji czy po prostu 
zdobycie w ten sposób kompletu nie- 
osiągalnych już dziś na rynku nume- 
rów archiwalnych, których to reedy- 
cje zostały przez nas przygotowane 
właśnie w formie elektronicznej. Jak 
zapas płyt się wysprzeda, to wszelkie 
szanse na zdobycie tych białych kru- 
ków przepadną na zawsze — radzę się 
pośpieszyć. Każdy pretekst jest dobry, 
by wysępić od starych trochę kasy 
(imieniny, urodziny, szóstka, urodzi- 
ny dziadka, depresja babci, nagroda 
za karmienie rybek itd.) tym bardziej, 
że cena jest naprawdę atrakcyjna. 
Nie wspomnę już tutaj o tej całej ma- 
sie materiałów redakcyjnych, popra- 
wek do gier, dokładnych recept na 
przejście gier (tak dokładnych, że 
w papierowym SS'ie nie było miejsca 
na ich publikację). Dodatkowo infor- 
muję wszystkich sfrustrowanych po- 
stępem technicznym, że kupując Ze- 
staw Zielony wejdą w posiadanie gier 
o znacznie mniejszych wymaganiach 
sprzętowych niż nowości dnia. No 
cóż, mógłbym długo jeszcze ciągnąć 
ten temat, ale on broni się sam. 

Pegaz Ass 
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Ex=redakcjo Secret Service, kocha- 
ny Marcinie Przasnyski. Składam wam 
z najszczerszym bólem w sercu moje 
kondolencje z powodu odejścia z tak 
wspaniałego i wiarygodnego (do tej 
pory) pisma, jakim był polski Secret 
Service. Jednocześnie żywię nienawiść 
do tej części redakcji, która przetrwała 
i dała się sprzedać, jak dziwki, za pie- 
niądze „niemieckim inwestorom”. I to 
bez wiedzy czytelników. (O przejęciu 
SS-u przez niemieckich inwestorów 
dowiedziałem się z wrześniowego Re- 
setu). Pegaz Ass! Proszę wykłóć się 
z redakcją o wydrukowanie tego listu 
w Przeciekach. Napisz też prawdę 
0 tym, jakie to w SS=ie nastąpiły zmia- 
ny. Przyznaj się tysiącom wiernych 
czytelników z całej Polski, że czytają 
teraz niemieckie pismo. Master Akkad 


Hej, chyba się pospieszyłeś z tym 
stawianiem nam nagrobka. 

1. Kiedy piszę te słowa (16.09.98 go- 
dzina 9.01) nie zaobserwowałem 
w swoim otoczeniu żadnych istotnych 
zmian. Wprawdzie Marcin już od pra- 
wie czterech miesięcy bywa w redakcji 
mniej regularnie, więc to żadna no- 
wość. Krupik od podobnego czasu robi 
SS, więc to też żadna nowość. 

2. Z tą nienawiścią to też przesada, 
bo załoga niczemu nie jest winna, a co 
do dziwek to jeszcze w życiu nie słysza- 
łem, żeby w nie inwestowali inwesto- 
rzy. Można im zapłacić, ale inwesto- 
wać??? 

3. Wydaje mi się, że w celu wyfłu- 
maczenia tych rewelacji powinieneś 
zwrócić się do ich źródła. 

4. Tak więc jak widzisz, z nikim nie 
muszę się wykłócać o zgodę na opubli- 
kowanie tego listu. 

5. Prawda o zmianach? Jest taka, 
że mamy nowego Redaktora Naczel- 
nego już od jakiegoś czasu, a nie pisa- 
liśmy o tym, żeby poobserwować, czy 
ktoś zauważy jakieś drastyczne pogor- 
szenie jakości i wiarygodności SS'a. 
Zgodnie z naszymi przypuszczeniami 
nic takiego nie nastąpiło, więc wiado- 
mość odtajniamy. A tak swoją drogą to 
nawet nie wiecie, jak fajnie pracuje się 
z tak kompetentną kobietą jak Krupik 
— paluszki lizać! 

6. Na koniec oświadczam więc, że 
jestem polskim Pegazem. Krupik i cała 
reszta też. 

e... 

Bardzo często opisując 
3Dfx'a wspominaliście, że jego wadą 
jest możliwość wyświetlania grafiki 
tylko w rozdzielczości 640 x480. Tym- 
czasem zostałem szczęśliwym posiada- 
czem akceleratora Helios 3D=Vo- 


oDoo. Sęk w tym, że bez problemu 
uruchamiam gierki w 800 x 600 z jego 
obsługą. Tylko mi nie wciśnijcie kitu, 
że zrobiłem coś „nieprawidłowego”, 
bo w instrukcji jest wyraźnie napisane, 
że akcelerator obsługuje rozdzielczo- 
ści: 512x364, 640x400, 640 x 480 i 800 
x 600. Nie żebym do was coś miał (je- 
steście ql), ale rada na przyszłość: uwa- 
żajcie na takie szczegóły, bo pomiędzy 
tymi dwoma rozdzielczościami jest 
jednak różnica. TeeBone, Gniezno 
... 


Chip 3Dfx Voodoo nie potrafi wy- 
świetlać grafiki w oknie, niedostępny 
jest także tryb 800x600. Uruchomienie 
powyższego trybu możliwe jest przez 





przepisanie zawartości pamięci z 3Dfx 
do pamięci karty graficznej. Dzięki te- 
mu trickowi obraz na Voodoo można 
uzyskać także w oknie. 

e... 

No comments 

Piszę do Was ten list ponieważ nie- 
dawno zostałem zainspirowany przez 
mojego kolegę (....) Sądzę, że wciela- 
nie się w role bohatera gry nie ma 
wpływu na rozwijanie agresywności. 
Bow końcu, nie każdy ma sposobność, 
tak jak w Quaku, latania z shotgunem 
lub bolcówą po zatęchłej piwnicy. 

Oh nono pleeeeeeease don't hurt 
me, no0000 noooo, God please help 
me... Szybko tabletki. 

Przepraszam za ten atak, ale po 
przejściu Quaka miewam takie napady 
na samą myśl o tej grze. 

Wracając do tematu, sądzę, że bar- 
dzo zły wpływ na rozwój nieprawidło- 
wych odruchów u człowieka mają gry 
typu „wsiadam za kółko i zabijam”. 
(...) człowiek wsiada do auta i od razu 
mu się przypominają najlepsze chwile 
z Carmagedon lub Destruction Derby, 
widzi emerytkę na przejściu i zamiast 
po hamulcach, gaz do dechy. Pewnie 
teraz powiecie, że dotyczy to tylko pół- 
główków, a normalny ludź potrafi od- 
różnić grę od realiów. Otóż powiem 
Wam, że przy hamowaniu pędzącej fu- 
ry nie korzysta się z szarych komórek, 
bo czynność ta jest odruchowa. A my- 
ślenie często się spóźnia, zwłaszcza jak 
zasuwa się 150km/h. Wojtas alias Co- 
okie Monster (Scuba diving) 

e... 

By kupić porządny PC, musimy 

wydać ok. 8000 zł. Natomiast na kon- 


=" R 


solę ok. 1000 zł. Przeciętnie kupuję 10 
gier rocznie. Na PC wydam na to od 
200 zł (pirackie) do 1500 zł, na konso- 
[i zależnie od typu 2000-2500 zł. Na 
updaty wystarczy 400-500zł. Taki 
wydatek czeka nas raz na półtora-dwa 
lata, więc zaoszczędzimy 500-1000 
zł. Na konsoli nie możemy: edytować 
tekstów, rysować, młodsze rodzeń- 
stwo nie może się edukować progra- 
mami edukacyjnymi, nie ma możli- 
woście grania z osobami oddalonymi 
o więcej niż 10 metrów od konsoli. Je- 
Śli dodamy zaoszczędzoną kwotę 
i 1000 zł za każdą przyjemność, na 
którą nie możemy sobie pozwolić na 
konsoli plus po 500 zł na oprogramo- 
wanie, wychodzi 7000 zł. Tylko 1000 
zł różnicy. Adamus 
... 

Czołem Pegaz Ass! Je- 
żeli to czytasz, to jednak 
źle dokręciłem zapalnik... 
newermajnd... W każdym 
razie Twój powrót is the 
coolest event I've ever se- 
en! Niech włosy będą 
z Tobą, Masta! Thankx 4 
U, że druknąłeś mój rysu- 
nek, mam nadzieję, ze to 
dopiero początek, bo ry- 
sunki zacząłem Wam wy- 
syłać ponad rok temu 
i kilkadziesiąt zdążyło się 
uzbierać. Tetsuin — The 
God of all lamers 

0... 

Po przeczytaniu artykułu (SS'59) 
„Świat Mangi 3 — maskarada po pol- 
sku” nasunął mi się pewien pomysł. 
Szkoda, że żadna z niewiast nie prze- 
brała się za super bohaterkę z filmu 
KEKKOU KAMEN, która walczy 
w masce, długich butach na obcasie, 
nunchaku i... Dobrze by było, gdyby 
przy okazji użyła swego super tajnego 
ciosu — „Super rozkrok”. Impreza by 
się ożywiła. Flipper 

... 

Pierwszy raz do Was piszę, ale nie 
mogłem nie zareagować. Od dłuższe- 
go czasu obserwuję ciekawe zjawi- 
sko. Otóż gry strategiczne czasu rze- 
czywistego nazywacie klonami 
C£C lub też klonami WARCRAFT 
(patrz choćby ostatni numer SS), ale 
przecież na samym początku była 
DUNE 2. Czy nikt już nie pamięta te- 
go oszałamiającego w swej innowacji 
dzieła? Zgłaszam wniosek, żeby od 
teraz nazywano gry strategiczne cza- 
su rzeczywistego klonami DUNE 2. 
Bo jak nazwiecie grę DUNE 2000? 
Klonem C£C — przecież to śmieszne. 
KIRZI. 

... 

Na początku chciałbym powiedzieć 
to co pewnie wszyscy mówią: że jeste- 
ście najlepszą gazetą o gierkach na tej 
planecie, że odwalacie kawał ciężkiej 
roboty, by ten majstersztyk, znany sze- 
rokiej rzeszy, graczy ujrzał Światło 
dzienne. Pracujecie zgodnie jak najdo- 
skonalszy organizm, by w konwulsjach 
i mękach wydać płód, który swą treścią 
będzie kształtował mózgi pospolitych 
graczy. Fizol (z EZN=u) 
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HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 


Czołem młodzieży! Czołem Oby- 
watelu Komendancie! — odkrzyknę- 
ła młodzież i zabrała się za przerwa- 
ne uprzednio prace... och, chyba je- 
stem zmęczony, bo gadam już od 
rzeczy. Tak więc chyba to już ostat- 
nia (lub przedostatnia) część z wyko- 
palisk Superowych. Jak będzie dalej 
zrubryką, nie wiem, bo znów nie ma 
z czego jej robić, pewnie dlatego, że 
początek roku szkolnego nie nastra- 
ja zbyt optymistycznie. Ja się jednak 
nie poddaję i dlatego udało mi się 
przekonać kogo trzeba, by czymś 
podnieść ducha w narodzie i stąd ta 
rewelacyjna propozycja sprzedaży 
naszych kompaktów, ale więcej na 
ten temat w Przeciekach. 

Pegaz Ass 


— program telewizji SSTV — 

1.00 — Komputer czy Szkoła — 
poranne rozważania 

9.00 — Wiadomości Giercowe 

9.30- Domowa Jatka — kącik 
kombatanta 

10.15—Rozmowy z Wagarowi- 

czem 

10.20-PC kontra Amiga — pro- 
gram wojskowy 

10.30—Szkoła dla Rodziców: 
Czy warto kupować gry 
oryginalne dzieciom? 

11.00 — Police Quest 4 (odc. 1) 

12.00 — 16.00 —Telewizja Reedu- 
kacyjna 

12.00 — Wprowadzenie do Logiki: 
gry adventure 

15.00 — Tele-komputer 

15.30 — Co jest Grane — magazyn 

16.00 — Wiadomości _ Giercowe: 
update 

16.20— Film dokumentalny pro- 
dukcji rumuńskiej pt.: 
„Płacz matki nad zasra... 
dzieckiem” 

19.00 — Wieczorynka: Wodnik 
Szuwarek i jego Seal Te- 
am w delcie Mekongu 

19.30 — Wiadomości  Giercowe: 
wydanie główne 

20.10 — Police Quest 4 (odc. 2) 

22.05 — Blaszak — talk show poli- 
tyczny 

22.30 — Beavis $ Butt-Head 

00.00 — 2 Godziny z Vida-X 

02.00=—Nocne Czuwanie bez 
Komputera 

03.00 = Zakończenie Programu 
(początek zapalenia spo- 
jówek) 

e... 

— przekręty — Blue Force — Poli- 

cja; Bug Adventure— Starcie z Pat- 








che'em; Empire of the Angel — Ro- 
sja; Lost Ninja — Jaruzel; Metal 
Mutant — Jelcyn; Mr Tomato — Le- 
on Krawczyk; Power Dolls — Bar- 
bie; Krush, Kill śz Destroy — Idź na 
Mecz Legia Widzew; Dogday — 1 
Września; Dark Colony — Lato 
w Mieście; Amok — Matura; Of Li- 
ght and Darknes; — Żywot Elektry- 
ka; Net Storm — Przeciążenie Magi- 
strali; Screaming Demons Over 
Europe — Aerosmith Rusza w Tra- 
sę; Perfect Weapon — Pięść; Sailor 
Moon — Amstrong; Suburban Com- 
mando — Piwnica Urbana; Teekwar 
— Afera Czarnych Teczek; Destruc- 
tion Derby — Żyleta na Meczu Le- 
gia — Widzew; WWF in Your Hou- 
se — Kłótnia z Rodzeństwem; Army 
Men — Fidel Castro; Deathtrap 
Dungeon- Miejski Szalet; Redline 
Racer — Ruskaja Maszina; Max 
Payne — Zaparcie; Zombieville — 
Czarnobyl; Liberation Day — Stud- 
niówka; Die by the Sword — Prze- 
zbrojenie Armii Czerwonej 
e... 

— varia — Liga Narodów to taka 
babcia ONZ; Dorośli to przetermi- 
nowane dzieci; Dzieci to kupa 
szczęścia z przewagą kupy; Gdzie 
dwóch się bije, tam korzysta denty- 
sta; Im mniej zębów, tym większa 
swoboda języka; Lubię psy, ale za 
długo się gotują; Na początku był 
chaos i tak już zostało; Qpa = 
100-lec; Secret Service jest jedyną 
przyjemnością, z której nie trzeba 
się spowiadać; Ani Be, Anime, Ani 
Ami, Rei; 

e... 

— coś z bardzo zamierzchłej prze- 
szłości, czyli wierszyk i kawałek 
prozy — 

Pokochałem me Atari 

Było z drewna i ze stali 

Z prądem niezbyt to działało 

Węgla sypać należało 

Węgiel sypać trzeba równo 

Bo się często psuje g...no 

e... 

PKatarynka” — Nie- 
dawno po podwór- 
kach Warszawy 
chodził _ stary 
Ataryniarz i za- 
męczał _ ludzi 
odgłosami 
„Mieczy 


Valdgira”. 
Ludzie, 

aby sobie (AŻ 
poszedł, 


rzucali 
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mu pieniądze, za które kupował no- 
we gry. W pewnym bloku mieszkał 
Pan Tomasz, który wyjątkowo nie 
lubił Atarynek, bo miał PC. Pewnego 
dnia, podczas gry w MK4, usłyszał 
jazgot i zgrzyt nienaoliwionej Ata- 
rynki. Już miał poćwiczyć na Atary- 
niarzu Doom 'a, gdy zobaczył niewi- 
domą dziewczynkę cieszącą się Z od- 
głosów „Mózgprocesora”. Wobec te- 
go poniechał swych zamiarów, 
a dziewczynka odzyskała wzrok; 
... 

— kącik erotyczny — Jest duża, 
podłużna i bardzo delikatna. Wy- 
czuj palcem najwrażliwszy punkt, 
po czym ostrożnie spenetruj wej- 
ście. Powoli, bez pośpiechu, choć 
tak bardzo chciałbyś już dostać się 
do środka... sięgnij paznokciem jak 
najdalej, jak najgłębiej. Gdy poczu- 
jesz opór, przestań na chwilę. Daj 
odpocząć materii, której dotykasz. 
Już wiesz od czego zacząć. Wypro- 
stuj palce i jednym ruchem roze- 
rwij kleistą przeszkodę. Trudno 
musisz użyć siły. Pokonaj opór. 
Serce wali ci jak oszalałe, masz 
miękkie nogi, trzęsą ci się ręce. Da- 


Rozerwałeś kopertę z tachunkiem 
telefonicznym. 
... 

Niby zwyczajna szpara, a nie mo- 
żesz się od niej oderwać. Wsuwasz 
palec. Mieści się prawie cały. No 
tak, teraz nie da się go wyciągnąć 
z powrotem. Trzeba poślinić. Gme- 
rasz w lewo i w prawo. Wreszcie 
wyszedł. Oglądasz go z irytacją — 
wokół paznokcia widać trochę krwi. 
To przyspiesza podjęcie decyzji. 
Boazeria nie ma prawa się rozsy- 
chać. Jutro dzwonisz do stolarza. 
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Szukanie w Internecie; ogłosze- 
nia drobne, komunikaty; wspo- 
mnień (automatowych) czar i inne 
drobiazgi — wszystko to znajdziesz 
w październikowym wydaniu Alohy! 
Zapraszam do lektury, a potem do 
kina na „Zaklinacza koni” z Rober- 
tem Redfordem! 


Internetowy poszukiwacz 

O przeszukiwaniu zasobów Inter- 
netu powiedziano i przelano na pa- 
pier już wiele. Wyszukanie potrzeb- 
nej do pracy informacji w Internecie 
pomimo dużej ilości lokalnych i glo- 
balnych serwisów jest nadal nie lada 
problemem. 

Yahoo, Infoseek, Altavista, Chip, 
Wirtualna Polska — te nazwy zna 
każdy, kto choć raz szukał czegoś, co 
go interesowało. Jednakże wyżej 
wymienione serwisy po zadaniu tego 
samego zagadnienia potrafią „wy- 
pluć” dziesiątki tysięcy różnych 
stron! Co w takim razie ma uczynić 
osoba ceniąca sobie szybkie zdoby- 
wanie maksymalnej ilości interesują- 
cych ją informacji. Odpowiedź jest 
prosta — powinna sięgnąć po pro- 
gram Andrzeja Cichowicza — Inter- 
netowy Poszukiwacz. Obsługa apli- 
kacji jest banalnie prosta — w okien- 
ku programu wpisuje się szukany 
wyraz / frazę / ciąg znaków, a pro- 
gram łączy się ze wszystkimi zazna- 
czonymi „szukerami” i ściąga odpo- 
wiedzi. W obecnej wersji: 1.8.2 jest 
zdefiniowanych 7 serwerów zagra- 
nicznych, 6 polskich i jedna wyszu- 
kiwarke MP3, a także serwis segre- 
gujący pliki. Po kilkunastu sekun- 
dach program zwraca listę znalezio- 
nych adresów. Tak, po kilkunastu se- 
kundach można znaleźć kilkaset do- 
kładnych adresów, co wprawia 
w zdumienie, gdyż wyszukiwarki 
„odpalone” pojedynczo działają wol- 
no jak ślimaki. Bardzo przydatną 
funkcją jest odfiltrowanie powtarza- 
jących się adresów. W momencie po- 
jawienia się pierwszego adresu URL 
można się udać doń — wystarczy tyl- 
ko dwukrotnie kliknąć interesujący 
nas link. Wszystkie znalezione adre- 
sy, do ię zamierzamy powrócić 


w bliższej lub dalszej przyszłości, 
można dzięki Poszukiwaczowi zapi- 
sać do pojedynczego pliku. Plik 
można później edytować i wprowa- 
dzać w nim zmiany. Program jest ty- 
pu freeware, czyli można go dowol- 
nie kopiować i używać. Bez dwóch 
zdań, obok opisywanych miesiąc te- 


internauta wie, dopiero początek 
drogi w znajdowaniu uznania u in- 
nych przedstawicieli braci siecio- 
wej. Cóż więc począć, by strony za- 
częli oglądać inni ? Można stworzyć 
własny banner i umieścić go w jed- 
nym z kilkunastu systemów. Oczy- 
wiście, ale w zamian, na własnej 


AddWeb w ciągu jednej sesji można 
zarejestrować swe dzieło, nie w jed- 
nej czy dwóch, ale w ponad 400 ser- 
wisach. Liczba niebagatelna, praw- 
da? Dzięki AddWeb nie tylko te naj- 
popularniejsze serwisy, ale i te eg- 
zotyczne będą miały cię na swoich 
listach. Po uruchomieniu aplikacji 





netowy Poszukiwacz | 
zukaj Zatrzymaj Z <a = ZE 


mu OODRÓE jeden z nziErzach przystępujemy do wpisywania 
w odpowiednich okienkach słów 
kluczowych, dzięki którym spra- 
gnieni wiedzy na dany temat ludzie 
być może zerkną pod nasz adres. 
Potem zaznaczamy listę serwerów 
na jakich chcielibyśmy znaleźć, na- 
ciskamy kolejną ikonę i... możemy 
podziwiać proces rejestracji na ko- 


stronie konicaę jest NJĘPDOJAE 
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 |ALLIN TONE SEARCH ENGINE 
[All world Links 
|Allesklar DE web Directory 








pGRKiCh hOGiEGA Zachęśiin = 
wstąpienia na strony http://www .po- 
szukiwacz.pl i ściągnięcia pliku 
o długości około 1 Mb. Naprawdę 
warto ! 






Full URL for 
o REA 


AddWeb 


Stworzenie własnej strony 
i umieszczenie jej na jednym z ser- 
werów to, jak każdy szanujący się 
lejnych przeglądarkach. W trakcie 
rejestracji można kontrolować czy 
proces przebiega _ pomyślnie. 
W przeciwieństwie do wyżej opisy- 
wanego programu AddWeb jest 
programem typu shareware, czyli by 
w całości korzystać z jego możliwo- 
ści należy uiścić pewną opłatę na 
rzecz producenta. Wersja demon- 
stracyjna, zajmująca około 3 mega- 
bajtów po instalacji na twardym 
dysku oferuje „na dzień dobry” za- 
rejestrowanie własnych dokumen- 
tów html w 10 najpopularniejszych 
zaimplikowanych przez firmę Cy- 
berspace „szukerach”. Jest to na- 
prawdę doskonały program, oszczę- 
dzający wiele czasu i nerwów. Naj- 
nowszą wersję pakietu można otrzy- 
mać po wejściu pod adres 
http://www .cyberspacehq.com. Je- 
śli chodzi o ściąganie z krajowego 
podwórka, to polecam downloado- 


/ Poszukiwac: Windows 95, typu FreeWare co 





rowanie miejsca na re- 
klamówki innych osób. 
Można wysłać spama 
na grupy dyskusyjne, 





CAVERN | HACKER MAME 


Księga pamiątkowa Internet Częstochowa 
Informacje od wolontariatu Wroclawskiego 
Mamert Home Page 
| | Paulo's homepage - Jeziora Mazurskie 
CIOCIA MAME (Auntie Mame] 
CIOCIA MAME (Auntie Mame] 
—== MP3 Board ==-- 
== MP3 Board ==-- 
Polska strona M.A. 
Polska strona M.A.M. 
CYBERIA 


Do wszystkich MANIAKOW ARCADE [III (M. znickers.eku 


== QLD NEW'S** 


liko4.onetpl/waemunews/cld.htm 
Re: Do wszystkich MANIAKÓW ARCADE lili! EEEE AK OWICZAOMAKIA NY 


Nostalgia - Index 


MAME - zwariowalem na punkcie green beret maskoąjd.ek niy. ada.el/ Lon 


CEYTIYJ 


bądź skrzynki poczto- 
we osób postronnych. 
W tym wypadku należy 
spodziewać się jednak 
z ostrym odzewem 
„szczęśliwych” odbior- 
ców e-maila. Co więc 
zrobić? Można zareje- 
strować swe strony 
w jednej z wielu prze- 
glądarek zasobów sie- 
ci. No, ale nie każdy 
szuka stron na przykład 
w serwisie Yahoo. Wy- 
żej opisywany Poszuki- 
wacz korzysta z zaled- 
wie 13 wyszukiwarek. 


wać plik z serwerów ftp TPSA — 
plik ściąga się dosłownie w dwie 
minuty. 

Aha, „Poszukiwacz” i „AddWeb” 
działają bez żadnych zgrzytów za- 
równo pod Win95 jak i Win98. 


=| |wszystkie 


Je] | 


wirtualna FP 
wirtualna Pc 
wirtualna Pc 
NEToskop 
NEToskop 
NEToskop 

Alta Vista PL 

Alta Vista PL 

Alta Vista PL 

Alta Vista PL 

Alta Vista PL 

Alta Vista PL 

Alta Vista PL 

Alta Vista PL 

Alta Vista PL 

Alta Vista PL 
Polski InfoSe 
Polski InfoSe 
Polski Info$e 
Polski InfoSe ! 
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Wspomnień czar... 

Pamiętasz czasy, gdy dzień po 
dniu spędzałeś upojne godziny w sa- 
lonach gier, ponieważ Donkey Kong, 
PacMan, Moon Patrol, Commando 
były najlepszymi grami na świecie, 
a twój wspaniały Spectrum lub Atari 
nie wyrabiał, albo jak już wyrobił, to 
i tak była to kaszana ? Jeśli masz sen- 
tyment do gierek ze znaczkiem „Co- 








94 SS/KGB 


Dzięki programowi | pyright 1980 — 1990”, sieć otwiera 


„SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


przed tobą swe podwoje — a jest nią 
strona dla wszystkich wielbicieli że- 
tonożernych maszyn. 

Ponad rok temu, w styczniu 1997, 
Nicola Salmoria rozpoczął prace nad 
projektem M.A.M.E. Powstał on 
z kolekcji pojedynczych emulatorów 
napisanych przez niego. Wraz z dru- 
gim obecnym koordynatorem Mirko 
pracowali nad poprawieniem kodu 
i driverów, by później stworzyć pro- 
gram obsługujący na dzień dzisiejszy 
(dzięki swej rozbudowanej architek- 
turze) około 500 gier!!! Oczywiście 
nie byłoby to możliwe bez talentu in- 
nych zapaleńców, którzy w trakcie 
ewolucji MAME wstępowali do 
MAMETeam. Szeregi zespołu zasilił 











także polski przedstawiciel Jarek 
Burczyński twórca między innymi 
supportu Bomb Jacka... 

Pod adresem http://www .kki .net.pl/ 
creeping znajduje się największy 
w Polsce zbiór gier przeznaczonych 
dla emulatora MAME. Co to jest 
MAME? MAME to skrót od Multi- 
ple Arcade Machine Emulator. Sło- 
wa te mówią, że-przy pomocy tego 
programu pograsz w ulubione salo- 
nówki :) Gry do MAME występują 
w postaci ROMów. ROM images są 
to pliki wydobyte prosto z epromów 
płyt matek — dzięki czemu masz 
gwarancje, iż na ekranie komputera 
zobaczysz gry żywcem wyjęte z au- 
tomatów. Grać mogą dosłownie 
wszyscy — nie tylko posiadacze 
Okienek i PCtów. Oficjalne strony 
dla poszczególnych platform to: 

PC: http://www .media.dsi.uni- 

mi it/mame/index.htm 

MAC: http://www .prime- 
net.com/-bra-dman/mame/ 

UNIX: 
http://www.dit.upm.es/=janto- 
nio/mame/ 

AMIGA: http://www.stu- 
dents.uiuc.edu/-bw-evans/ami- 
ga.html 

Atmospherical Heights: 
http://www .xs4all.nl/-delite/arca- 
de_mame.html 

Dave's Video Games Classics: 
http://www .davesclassics.com/arca- 
de_roms.html 

The PC Arcade: http://dspa- 
ce.dial.pipex.com/dodge/ 

Australian MAME Distribution 
Site: http://www .vds.com.au/-kin- 
gey/mame/main.htm 

No, ale nie należy zapominać, iż 
emulatorów starych maszyn jest du- 
żo, dużo więcej. O ile na stronie Cre- 
epa znajduje się wyłącznie MAME, 
o tyle na stronie Darka Wojtyły 


http://friko$ .onet.pl/bb/darwojx znaj- 
dziecie kolejny zbiór emulatorów. 
Wśród nich „udawacze” Super Nin- 
tendo, Sega Genesis, Nintendo, Ga- 
meBoya, Atari Lynx, Capcom, wyżej 
wymienianego MAME, NEO GEO 
(super sprawa!!!!), Rage, a także sta- 
rych ośmiobitowych komputerów. 
Warto zajrzeć także na strony Yaro 
http://www .bialap.tpsa.pl/yaro/ 
yaro.htm. 

Należy pamiętać, iż mimo upływu 
czasu, gry nadal sygnowane są 
znaczkiem Copyright, tak, że po 24 
godzinnym użytkowaniu gierki nale- 
ży kasować. No, chyba że posiadasz 
oryginalną maszynę, to nie musisz 
czynić aż tak drastycznych kroków :) 


Podobnie ma się sprawa 
z plikami mp3. 


QUAKE2 


Na początku kwietnia 
bieżącego roku, miała swo- 
ja premierę strona qu- 
ake2.org.pl (znana wcze- 
śniej jako Mikrosat; w dal- 
szej części tekstu zwana ja- 
ko Q2op). Wykupienie 
i zarejestrowanie domeny 
quake2.org.pl zyskało zgo- 
dę i akceptację Id Software. 
Zgoda została potwierdzo- 
na osobnym listem, z tre- 
ścią którego możecie się 
zapoznać na stronie. 

Witryna powstała dzięki 
Michałowi Grzybkowskie- 
mu (Leon Zawodowiec), 
Mateuszowi Płocińskiemu (Mati) 
oraz _" Jakubowi _ Andrysiakowi 
(Bad_Moon). W tej chwili osobami 
najbardziej udzielającymi się w ser- 
wisie są Mati oraz Snopy. Pojawiają 
się też OscaR i InfErNo. Aby zostać 
redaktorem Q2op, oprócz dobrych 
chęci i talentu, trzeba jeszcze posia- 
dać łącze stałe — jest to zrozumiałe ze 
względu na dużą porcje materiałów 
ściąganych z zachodu. 

Strona utrzymana jest w przyjem- 
nych dla oczu różnych odcieniach 
koloru niebieskiego. Układ materia- 
łów, jaki został zaprezentowany na 
witrynie, jest przejrzysty i czytelny 
dla każdego. Co znajdziemy na stro- 
nie? Przede wszystkim newsy. Jak 
wszyscy wiedzą, scena Quake'a na 
świecie tętni życiem. Co chwila po- 
jawiają się informacje bardziej albo 
mniej istotne dla graczy. Redakcja 
przeszukuje dla nas zachodnie serwi- 
sy i tłumaczy ciekawsze informacje 
oraz zamieszcza je na stronie. Nie 
musisz wiec sam żmudnie wyszuki- 
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wać wiadomości. Oni robią to za cie- 
bie. Wywiady to rozmowy przepro- 
wadzone z ciekawymi ludźmi ze 
światka Q2. Dział od bardzo dawna 
nie był aktualizowany. Czyżby 
w Polsce nie było z kim rozmawiać 
o Q2? W dziale Archiwum znajdują 
się wszystkie zaległe newsy od po- 
czątku istnienia strony. W dziale 
Skin Shop znajdziemy skiny wyko- 
nane własnoręcznie przez graczy, 
w tym wiele znanych z serwerów 
Q2. Warto więc ściągnąć je i zainsta- 
lować na swoim komputerze. Satys- 
fakcja z zabicia znanego zawodnika, 
którego możemy rozpoznać w trak- 
cie gry, jest przeogromna. Można 
również nadesłać swoją radosną 


Aloha! Internet! 





( | UAKE2.ORG.PL 


o BZ TORZZNE 


twórczość i, jeżeli tylko znajdzie 
uznanie w oczach redakcji, na pewno 


zostanie opublikowana właśnie 
w tym dziale. W menu Model Shop 
znajdziemy podobizny wielu zna- 
nych z dzieciństwa postaci. Jeśli całe 
życie wierzyłeś, że Święty Mikołaj 
nie jest wcale Święty, tylko jest szaj- 
busem biegającym z rakietnicą, to te- 
raz możesz sam się przekonać jak ta- 
ki właśnie Pan by wyglądał. Są i in- 
ne, niektóre naprawdę znakomite. 
Działy Mapy i FTP są obowiązkowe 
dla każdego szanującego się gracza. 
Nasze kochane Okienka lubią się 
znienacka posypać i po kolejnej in- 
stalacji przeważnie okazuje się, że 
nie możemy zagrać w naszą ukocha- 
na grę, ponieważ w ramach porząd- 
ków na dysku właśnie wczoraj ska- 
sowaliśmy najnowszego, obowiązu- 
jącego na serwerach patcha. Albo nie 
mamy mapy, która akurat jest nam 
niezbędna. Panaceum na twoje kło- 
poty znajdziesz w tych działach. 


Serwer jest bardzo szybki i po- 
zwala na ściągnięcie nawet pokaź- 
nych rozmiarów pliku w krótkim 
czasie. Pewną niedogodnością jest 
brak możliwości dociągnięcia pliku, 
który został zerwany w trakcie Ścią- 
gania. Na szczęście takie przypadki 
zdążają się na Q2op rzadko. Menu — 
Gracze oraz Klany to istna składnica 
informacji o ludziach grających 
w Q2, a zrzeszonych pod wspólną 
flagą. Aby znaleźć się na liście gra- 
czy, wystarczy wysłać swoje zgło- 
szenie na adres serwisu. W dziale Li- 
ga znajdziesz informacje o walkach 
klanowych. Dział Turnieje to możli- 
wość poczytania / dowiedzenia się 
o lokalnych turniejach Q2. Przeczy- 
taj, pójdź, za- 
pisz się i wygraj 
:) Może zosta- 
niesz Gwiazdą 
lokalnej  spo- 
łeczności Q2? 
Dział Serwery 
oferuje _ listę 
serwerów, na 
których grają 
quakomaniacy. 
Z kim? Na ja- 


Strony www na Q2.0.p | 


NEWS DNIA 


kiej mapie? Przy jakim pingu? Każ- 
dy gracz wie, że odpowiedzi na te 
proste pytania decydują o całej póź- 
niejszej przyjemności z gry. Aby 
w pełni wykorzystać zalety tego 
miejsca, musisz zaciągnąć sobie nie- 
wielkiego plug=ina. W dziale Kon- 
wersje znajdziemy opisy 3 bardzo 
popularnych odmian Q2. Jeżeli znu- 
dziło ci się tradycyjne fragowanie, 
spróbuj zabawić się na serwerze 
CTF-u, albo zagrać w Rocket Arenę 
2. A może BotS to jest to, co Cię te- 
raz będzie rajcować? Przeczytaj so- 
bie o wszystkich odmianach Q2 wła- 
śnie w tym miejscu. 

Działy Top Screen i Quake 2 Art. 
pokazują, że jesteśmy ludźmi z po- 
czuciem humoru, o bogatym wnętrzu 
;) Polecam zerknąć, jakie emocje 
wywołuje u niektórych nasza uko- 
chana gra. Mnie szczególnie podobał 
się screen „Złoty strzał” by Panora- 
mix :) 

Dział Admin FAQ jest skierowany 
do wąskiego grona ludzi mających 
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ambicje postawienia własnego ser- 
wera Q2. Znajdują się tam podstawo- 
we informacje na ten właśnie temat. 
Jeżeli po wejściu na serwer zada- 
jesz pytanie w stylu: Co to, jest frag, 
co to jest ten railgun, albo co to jest ta 
wielka zielona kula, którą właśnie zo- 
baczyłem, to znaczy, że jesteś lame- 
rem i czym prędzej zapoznaj się z tre- 
ścią działów: Players FAQ, Quako- 
pedia, Uzbrojenie, Przedmioty oraz 
Przeciwnicy. Czytanie wcale nie boli, 
pomimo tego, że niektórzy tak myślą 
;). Pamiętaj, jak raz przylgnie do Cie- 
bie łatka lamera bardzo trudno się jej 
później pozbyć. Nowo powstałą pro- 
pozycją dla graczy w Q2 i we wszyst- 
kie inne shootery jest dział Hardware 
prowadzony przez Snopiego. Znaj- 
dziesz tam mnóstwo informacji doty- 
czących akceleratorów 3D znajdują- 
cych się w tej chwili na polskim ryn- 
ku. Jak wszyscy doskonale wiedzą 
posiadanie tego miłego urządzenia 
znacząco poprawia jakość naszej za- 
bawy w Q2. Ilość akceleratorów na 
pokładach komputerów jest w Polsce 
zastraszająco niska. Po ukazaniu się 
na rynku drugiej generacji dopalaczy, 
ceny tego sprzętu spadły na tyle zna- 
cząco, że każdy powinien poważnie 
rozważyć zakup takiej rzeczy do 
swojego PCeta. Dział ten zaliczył- 
bym również do obowiązkowej lek- 
tury dla wszystkich odwiedzających 
Q2op. Dwa ostatnie działy to Linki 
i Info. W dziale linki mamy propozy- 
cje redakcji Q20op do odwiedzenia 
różnych polskich i zagranicznych 
stron poświęconych Q2. Warto tam 
zajrzeć i dodać do swoich bookmar- 
ków wiele z zamieszczonych tam lin- 
ków. Dział Info to po prostu podsta- 
wowe informacje o redakcji Q20p. 
Na koniec garść uwag krytycz- 
nych. Strona przeżywała kryzys 








Totalna porażką było padnięcie 
serwera w okresie wakacyjnym. Pe- 
chowo się złożyło, że tuż po wyjeź- 
dzie Matiego na urlop serwer zdechł. 
Cierpieli szczególnie posiadacze ma- 
ila w domenie quake2.org.pl, do któ- 
rych zalicza się również niżej podpi- 
sany. Przez dwa tygodnie moje liczne 
Przyjaciółki na sieci nie mogły wysy- 
łać mi wyrazów swojego dla mnie 
uwielbienia... Na szczęście te drobne 
problemy serwis ma już za sobą 
i wszystko wróciło do normy. Na za- 
kończenie chciałbym napisać, że je- 
żeli w jakiś sposób uda się Wam do- 
rwać UIN Snopiego lub Matiego 
i otrzymacie od nich autoryzację, to 
warto mieć tych ludzi na swojej liście. 

Serwis Q2op jest prowadzony 
w pełni profesjonalny sposób. Nie 
ma tam miejsca na amatorszczyznę. 
Jeżeli jesteś graczem Q2, to wizyta 
na tej stronie jest dla Ciebie rzeczą 
obowiązkową. 

A jak już obejrzycie stronę Q2o0p, 
to zapraszam do zajrzenia pod adres 
http://www .pasjo net.pl/fallen. 

Znajduje się tam witryna założo- 
nego przez Bolomena, obecnie naj- 
lepszego w Polsce Klanu Q2 Fallen 
Lords. 

No i na sam koniec kolejna dobra 
wiadomość dla fanów gier FPP, 
a Unreal w szczególności. Pod ko- 
niec sierpnia pokazał się w naszym 
kraju kolejny serwer ułatwiający ży- 
cie graczom. Adres jaki należy wpi- 
sać, by zmierzyć się z innymi to 
unreal.tpnet.pl 

Serwer stoi w Warszawie, obsłu- 
guje maksymalnie 16 graczy. Ping 
jest niski, więc można śmiało grać. 


No to miłej zabawy, w świecie 
pełnym wspomnień i współczesności 
życzą: 


w okresie końca roku szkolnego i eg- Michał Gołębiowski 
zaminów. Szanowni redaktorzy mu- Michalessonline.com.pl 
sieli powiesić rakietnice na kółkach Michał Labocha 
i zająć się walką nie na serwerach ale creepingGkki.net.pl 
z Paniami Od Polskiego. Przez wiele Piotr Hołowaty 
dni najczęściej pojawiającym new- IndyGquake2.org.pl 


sem były przeprosiny Matiego 
żre! brak newsów. 


Strony prywatne 
Duke 
duke2.topnet.pl. 


Konta emailowe i WWW gratis 
MiKo 

http://vww.canpol.pl 
http://www.canpol.pl/midi 


Nasi w Ameryce 
XXX 


Piękne pozdrowienia dla: Anety 
Kukli, Gaweła z Wrocławia, YuYo 
i CaRnAge'a, Bolo — szefa. 


Strona Łukasza „Pali” Palki 
Wspaniałe Okolice Gostynia... 
http://www .leszczynskie.w.pl 


Metal 
Anty B. Gates Clan 
http://www.kki.net.pl/goroabgc/main.htm 


Tomek „TomeczaK” Zacharski 
Imperium i Ciemna Strona RULEZ!!! 
http://gry.cavern.com.pl 


SKLEP s WARSZAWA WLAPOTOGKA 14 PAW a 


WURYOWNIA GIER 
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HURTOWNIA GIER 


COMPUTER GROUP 





CENY DETALICZNE PRZY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ NADZIEŃ 1.10.98 


CZCI) GERT 


STRATEGIA ROKU! 
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W OFERCIE RÓWNIEŻ PONAD 150 TYTUŁÓW UŻYTKOWYCH I EDUKACYJNYCH 77 
ZAPOWIEDZI : KNIGHT8MERCHANTS, NFS 3, MOTORACER 2, INCOMING, X-COM INTERCEPTOR, SIMCITY 3000 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY TELEFONICZNIE LUB. LISTOWNIE 
ZAMÓWIENIA POWYŻEJ 50 ZŁ WYSYŁAMY NA NASZ KOSZT 
TERMIN REALIZACJI DO 5 DNI , PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE 
PRZESYŁKI , WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ VAT 


PLAY - SKLEP 








.....(0601) 22-50-96 
..01-652 WARSZAWA 
L.POTOCKA 14 PAW.2 
e IELENA org 


SPRZEDAŻ HURTOWA 


PROPONUJEMY NAJLEPSZE WARUNKI W SPRZEDAŻY HURTOWEJ 
GWARANTUJEMY : NAJNIŻSZE CENY, 
SZYBKĄ WYSYŁKĘ NA NASZ KOSZT , MATERIAŁY REKLAMOWE , 
AKTUALNĄ INFORMACJE O NOWOŚCIACH 


http://vww.geocities.com/TimesSquare/Fortressł2645 FROG 
http:/www.geocities.com/Pipeline/Halfpipe/7150. __ Strona prywatna 
Visual Unreality http://www.earthq.topnet.pl 


Jakub Grobelny XxX 
http://vunreal.proterians.net/ IRC 


http://www.polbox.comii/irc4u 
Strony muzyczne R eż aeĘ 
Venom Kiss Page Mihalissimusa 


27 Michal Krzebiot 
http://friko5.onet.pl/wa/szatan2 http: fiko2.onet.plizimihau 
Worms2 


MENS iUi Arsenal Londyn fan klub 


> Jakub Kaczmarek 
http://strefa.com/worms2.zapraszam hittp:/www.kki.net.pl/kubakacz/ 
GameBoy 


strona z Monty Python, kawałami i wavami 
Łukasz Poprawa : HUMORPAGE Błażeja Malagi 
http://friko2.onet.pl/wa/yoshi/ 


http:/friko6.onet.pl/sz/ronaldo9 
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KONSOLE PLAYSTATION - OROGRAMOWANIE - AKCESORIA 
ŁÓDŹ ul.PIOTRKOWSKA 40 _ tel. 632 93 42 tel./fax 633 35 74 








SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 








W chwili, gdy będziecie 
czytać moje słowa naj- 
tycy „The X-Files” spośród was 
obejrzą już w kinach „Z archi- 
wum X”. Ciekaw jestem waszych 





wrażeń — co sądzicie na temat fi|- 


mu, czy wam się podobał, czy 
może raczej rozczarował — bo 
i z takimi opiniami już się spotka- 
łem. Ja pragnę podzielić się z wa- 
mi moimi wrażeniami z przedpre- 
mierowego pokazu. 

Przedakcja filmu przenosi nas 
jakieś 37 tysięcy lat w przeszłość, 
kiedy to jaskiniowiec, badający 
skutą lodem grotę, spotyka istotę 
nie z tego świata. W tej konfronta= 
cji praprzodka człowieka z nie= 
znanym, Chris Carter, który jest 
autorem scenariusza, w wyraźny 
sposób nawiązuje do „Odysei ko- 
smicznej 2001”, oddając hołd te- 
mu klasykowi kina sf. Efekt spo- 
tkania jest jednak zgoła odmienny 
— jaskiniowiec zostaje zarażony 
czarną krwią Obcego, stanowiącą 
żywy organizm. W tym momencie 
akcja filmu przenosi! się do cza- 
sów współczesnych, w to samo 
miejsce. Teraz kilku.chłopaczków 
przypadkiem odktywa podziemną 
grotę, a w niej zarażoną czarną 
substancją czaszkę jaskiniowca. 
Jeden chłopak zostaje oczywiście 
zarażony i... Akcja nabiera tempa, 
gdy w celu zatuszowania sprawy 
wylatuje w powietrze budynek 
FBI, w którym rzekomo przeby- 
wali chłopcy. Winą za dopuszcze- 
nie-do'tragedii zostają obarczeni 
dociekliwi agenci biura X, czyli 
Mulder i Scully. Dana jest wstrzą- 
śnięta, zamierza złożyć rezygna- 
cję, ale nieustępliwy Fox jak zwy- 
kle wietrzy podstęp. I ma rację, 
o czym przekonuje go dr Alvin 
Kurtzweil (gra go Martin Lan- 
dau), dawny przyjaciel jego ojca 
i zarazem wyznawca spiskowej 
teorii świata. Zamach miał ukryć 
straszliwą prawdę o śmierci chło- 
paka i czterech ratowników, któ- 
rzy także padli ofiarą tajemniczej 
infekcji. Według Kurtzweila, po- 
zarządowe siły dążą do rozprze- 
strzenienia infekcji na cały świat. 
Napięcie rośnie, gdy coraz więcej 
dowodów zaczyna potwierdzać 
jego teorię. Mulder i Scully podej- 


bardziej zagorzali fana 











mują wyzwanie i po raz kolejny 
próbują sobie i nam udowodnić, 
że „truth is out there”. Finałowe 
sceny rozgrywają się w śnieżnej 
scenerii4 Antarktydy, gdzie ma 
znajdować się wyjaśnienie zagad- 
ki. I tu Rob Bowman, reżyser fil- 





mu, nie ustrzegł się (a może raczej 
zrobił to celowo) nawiązań do fil- 
mów zaliczających się już do ka- 
nonu kina sf — „The Thing, 
„Dzień Niepodległości”, a nawet 
„Obcy”. Notabene warto zwrócić 
uwagę, że końcówka gry THE 
X-FILES również rozgrywa się 
w polarnej bazie. 

Mylą się ci, którzy sądzą, że 
film kinowy odpowie na wszystkie 
pytania, stawiane raz po raz w ko- 


lejnych odcinkach serialu. Ow- 


szem, pewne sprawy się wyjaśnia- 
ją — wychodzi na jaw prawda o ist- 
nieniu Syndykatu, ponadrządowej 
organizacji, której jedynym celem 
jest zacieranie śladów obecności 
kosmitów na Ziemi, ałe czy to ma 
nas zadowolić? Pytania rodzą py- 
tania, a my, wraz z parą agentów, 
przedzierając się przez kolejne po- 
ziomy fałszu, niedomówień i nie- 
jasności, przekonujemy się, że są 
one niczym warstwy cebuli, której 
nie sposób obrać do końca, by od- 
kryć... właśnie, co? Chris Carter 
prowadzi nas, niczym światło 
księżyca lunatyków, po Świecie ni- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 











by rzeczywistym, ale odkrywają- 
cym nowe, niezbadane dotąd wy- 
miary. A my pozwalamy sobie 
śnić koszmarny sen paranoika... 
Film budzi mieszane uczucia, 
zwłaszcza uw tych,którzy się po 


śnie po Carterze spodziewałem 
i może dlatego nie przeżyłem roz- 
czarowania. W podobnej sytuacji 
są ci, którzy serial oglądają tylko 
sporadycznie lub znają go tylko ze 
słyszenia —dla-nich kinowe „Z ar- 
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nim czegoś 
(czytaj: wiel- 
kiego rozwią- 
zania) spo- 
dziewałli. 
W „skrajnych 
opiniach 
uchodzi "po 
prostu za „nie- 
co” dłuższy 
odcinek seria- 
lu, z wysoko- 
budżetowymi 
efektami  spe- 
cjalnymi, których nie mogło za- 
braknąć na wielkim ekranie. Dla- 
czego tylko odcinek? Bo nie za- 
myka serialu i nie jest jego podsu- 
mowaniem? Bo zakończenie 
otwarte stanowi furtkę dła konty- 
nuacji? Bo wszyscy przyzwycza- 
iliśmy się do ciągu, jaki stanowi 
serial? Przyznaję, że tego się wła- 





gs, 
| A 


chiwum X? stanowi dzisiejszą wi- 
zję obrazu przedstawionego w fil- 
mie „Oni żyją”. Uważam, że film 
naprawdę warto zobaczyć i to nie 
— jak twierdzą złośliwcy — dla sa- 
mej sceny „pocałunku pary głów- 
nych bohaterów, ale by poznać ko- 
lejne ważne pytanie, zdecydowa- 
nie cięższego kalibru, postawione 
przez jego twórców. I spróbować 
znaleźć odpowiedź — choćby w ko- 
lejnych odeinkach serialu... 
Hunter 


„Z archiwum X” 

The X-Files 

reżyseria: Rob Bowman 

scenariusz: Chris Garter 

zdjęcia: Ward Russel 

muzyka: Mark Snow 

występują: David Duchovny, Gillian, 
Anderson, Martin Landau, Mitch Pi- 
leggi, William B. Davis, John Neville 


KONKURS „X” 


| 23 ELLO LLUIKLUCZSJ CEC UCEŻZLWA LATAC 
ALCU TEJ GALE LIELICH 


10 książek z serii „Z archiwum X” - ufundowanych przez 
Syrena Entertainment Group — dystrybutora filmu 


Pytania dotyczące filmu „Z archiwum X”: 

1. Kogo gra w filmie Martin Landa? 

ZE ZAL LIN EU LEJE DZIZECHCJ BIEL (3 Zd 
3. Gdzie była ukryta bomba w budynku FBI? 


[o TZ PAN OEIILNALEJ JCZIJLEN CI CTN TZN AT] 
z dopiskiem „X” i wysłać najpóźniej do 30.10.1998 
pod adresem: 

KJ fo]. WMO) ;44[97 4 
CJ AN 11741 04 | 
(olo B:ioloA ETC N=1=) 


| ATU AK: CET WA AT OCUN TLI L<RICH 





SSJKGB 97 


Pozostają w cieniu wielkich bi- 
tew, calmariańskich krążowników, 
bohaterskich eskadr myśliwców. 
Specjalnie wytypowani pod wzglę- 
dem morale, wyszkolenia, odpor- 
ności fizycznej i psychicznej stano- 
wią elitę wojsk lądowych Sojuszu. 
Przygotowywani do wykonania za- 
dania gdziekolwiek i kiedykolwiek. 
Od lodowych pustyń Hoth do tropi- 
kalnych lasów Endoru. O ich ist- 
nieniu wie niewielu mieszkańców 
Galaktyki. Zresztą, _ większość 
z nich nigdy nie chciałaby ich po- 
znać — żołnierzy Sił Specjalnych 
Sojuszu Rebelii. 


ORGANIZACJA 


Siły specjalne (SpecForces) struk- 
turalnie podporządkowane są bezpo- 
średnio Najwyższemu Dowództwu 
Sojuszu. Choć zorganizowane po- 
dobnie do wojsk lądowych, a więc 
w dywizje, pułki, kompanie, plutony 
i drużyny, bardzo rzadko wchodzą 
do akcji w tej formalnej postaci. 
Najczęściej wykonują zadania 
w specjalnie formowanych grupach 
uderzeniowych. Taka organizacja 
pozwala dowództwu Sojuszu na bar- 
dziej elastyczne wykorzystywanie 
tych elitarnych jednostek. Odpo- 
wiednie oddziały i odpowiedni 
sprzęt dobierane są do konkretnych 
zadań. System taki możliwy jest 
dzięki temu, że w skład każdej dywi- 
zji wchodzą jednostki wyspecjalizo- 
wane do wykonywania konkretnych 
rodzajów operacji. Ich żołnierze, po 
przejściu typowego szkolenia bojo- 
wego, przygotowywani są do wyko- 
nywania specyficznych zadań. 
Wszystkie możliwe typy zadań 
przez nich wykonywanych nie są 
niestety znane, wiadomo jednak, że 
część oddziałów codziennie pełni 
służbę jako Marines na okrętach 
Floty. Strzegą oni jej okrętów przed 
abordażem, a w sytuacji sprzyjającej 
sami gotowi są go dokonać. Wiado- 
mo również, że żołnierze SpecFor- 
ces pełnią służbę jako ochrona waż- 
nych osobistości, centrów dowo- 
dzenia oraz innych ważnych obiek- 
tów, strzegąc ich przed niespodzie- 
wanym atakiem jednostek specjal- 
nych Imerium. Wiele grup prze- 
znaczonych jest do wykonywania 
tajnych operacji, takich jak: sabo- 





98 SS/KGB 





taż, zabójstwa, akcje kontrwywia- 
dowcze i wywiadowcze. Zapewne 
wspierają oni również akcje rebe- 
lianckiego wywiadu. Do zadań 
SpecForces należą także akcje roz- 
poznawcze na tyłach przeciwnika, 
przygotowywanie i osłona miejsc 
lądowania sił inwazyjnych oraz or- 
ganizowania i szkolenie oddziałów 
partyzanckich na planetach zaję- 
tych przez Imperium. 


NAJBARDZIEJ ZNANE FORMACJE 


Marines — najbardziej znana 
i chyba najstarsza formacja Spec- 
Forces. Szkolona do walki na po- 
kładach okrętów oraz w przestrze- 


drogę, jako pierwsze 
wchodząc w kontakt 
z wrogiem. 


SŁYNNE AKCJE 


Pierwszym _ zna- 
nym przejawem dzia- 
łalności  SpecForces 
była rozpaczliwa 
obrona korwety 
Księżniczki Lei — 
Tantive IV. Dzięki 
poświęceniu  żołnie- 
rzy pokład statku zdo- 
łały opuścić dwa ro- 
boty, a wraz z nimi 
plany nowej, potężnej 


Żołnierze bez twarzy 
— Oddziały Specjalne Sojuszu Rebelii 


ni kosmicznej, a także do przepro- 
wadzania abordaży na pokłady 
okrętów i statków przeciwnika. 
Typowym wyposażeniem Marines 
są: blaster, karabinki i pistolety, 
granaty oraz vibronoże. Jako 
głównego przeciwnika tych jedno- 
stek traktuje się 0—G-troopers. 
Oddziały rozpoznawcze — znani 
również jako pathfinders (przeciera- 
cze dróg). Odpo- 
wiedzialne za 
przygotowanie 
lądowisk dla de- 
santów, dróg 








stacji bojowej Imperium — „Gwiazdy 
Śmierci”. Kolejny ślad obecności 
SpecForces wiedzie na planetę Hoth. 
Tam właśnie, pod dowództwem ma- 
jora Brena Derlina oddział sił spe- 
cjalnych Rebelii pełnił ochronę bazy. 
Na postać majora Derlina można się 
również natknąć nieco później. Był 
on dowódcą grupy komandosów, 
która wraz z Hanem Solo wylądowa- 
ła na Endorze i do- 
konała udanego sa- 
botażu generatora 
pola siłowego, 
chroniącego nową 





ewakuacyjnych, 
rozpoznanie te- 
renów przy- 
szłych działań. 
Czasami te jed- 
nostki dosłow- 
nie  przecierają 














Gwiazdę Śmierci. 
Po tej akcji Bren 
Derlin _ otrzymał 
wysoki awans 
i zniknął z pola wi- 
dzenia w biurokra- 
tycznej  machinie. 
Tak przynajmniej 
podają _ oficjalne 
Źródła. Gdy po- 
wstała Nowa Repu- 
blika, elementem 
SpecForces _ stało 
się Katarn Com- 
mando, pod dowództwem poruczni- 
ka Page'a. Zespół ten działa podob- 
nie jak sławny Rogue Squadron, sła- 
wiąc imię i cele Nowej Republiki 
brawurowymi akcjami. Swoją obec- 
ność najbardziej zaznaczyli w czasie 
bitwy pod Sluis Van. Kolejną akcją, 
którą można śmiało przypisać Spec- 
Forces jest próba abordażu kilku 
pancerników Floty Katańskiej. Wie- 
le sławy zdobyli sobie również mor- 








przed atakiem pogromców światów. 
Tylko dzięki tym wszystkim bo- 
haterskim ludziom i przedstawicie- 
lom innych ras wiele zbrojnych 
operacji przeprowadzanych przez 
Rebelię, a później przez Nową Re- 
publikę było w ogóle możlwych. 
Dowódca SpecForces, generał Crix 
Madine mawia, że jest w stanie wy- 
słać w ciągu pół godziny, w dowol- 
ny rejon galaktyki oddział 20 mogą- 
cych wykonać każdą akcję koman- 
dosów. Jak dotąd nikt nie przyłapał 
go na pomyłce. 
płk. James „Youzi” McBrain 
mjr. Neal „LMK” Linn 
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EPIZOD PIERWSZY 


Potwierdzono już, kiedy nastą- 
pi oficjalna premiera nowej części 
„Gwiezdnych Wojen”, czyli tzw. 
Epizodu Pierwszego. W Stanach 
Zjednoczonych pojawi się on 21 
maja przyszłego roku, zaś w Pol- 
sce 3 września. Więcej informacji 
zamieścimy w którymś z kolej- 
nych numerów Secret Service, 
a na razie tylko podam nazwiska 
aktorów odgrywających główne 
role. W roli Obi-Wana Kenobie- 
go wystąpi brytyjski „młody 












gniewny” Ewan McGregor, który 
stał się popularny za sprawą filmu 
„ Trainspotting”. Partnerować mu 
będzie Natalie Portman jako Kró- 
lowa Padme. Przed paroma laty 
świetnie zagrała małą dziewczyn- 
kę (ależ wyrosła) o imieniu Ma- 
tylda w „Leonie Zawodowcew”. 
Reszta nazwisk jest równie ape- 
tyczna, ale o tym wkrótce. 


AMBER 


Ciągle do przodu ciągnie loko- 
motywa wydawnictwa AMBER. 
Za ich sprawą kolejne powieści 
z Gwiezdnych Wojen stają się dla 
nas osiągalne. Z ostatnich tytułów, 
które się ukazały warto wspo- 
mnieć „Nową Republikę” autor- 
stwa Kristine Kathryn Rusch 
i długo oczekiwany „Przewodnik 
Encyklopedyczny” Billa Slavicse- 








ne pytania. No tak, ale gdzie są te pytania? Już podaję. 


1) Co znaczy słowo „The Gathering”? 


2) Jak nazywa się twórca gry karcianej „Magic: The Gathering”? 


3) Czy Twoja sąsiadka potrafi czarować i jak to robi? 


Cztery kartki z nejteniebzymi odpowiedziami zostaną przez nas wybrane, a ich 
arcianych zestawów, pozwalają 
treningi z koleżanką, kolegą, babcią lub z kimkolwiek się zec 


adresaci otrzymają jeden z 


książki opisujące dogłębnie świat Magica. 


Oto co zawierają zestawy dla zwycięzców, ufundowane przez firmę ISA Sp. z o.o. 


wyłącznego dystrybutora gry „M:tG” na Polskę: 


1) Książka „Arena” + 2 boostery „Unglued”+ 2 boostery „Mirage”; 

2) Książka „Przeklęta Kraina”+ 2 boostery „Unglued”+ 2 boostery „Tempest”; 
3) Książka „I zaśnie pokój”+ 2 boostery „Unglued”+ 2 boostery „Stronghold”; 
4) Książka „Mag Marnotrawny”+ 2 boostery „Unglued”+ 2 boostery „Exodus”. 


Kartki pocztowe z odpowiedziami i naklejonym kuponem prosimy nadsyłać pod 
adresem redakcji do 10. 1 1.1998 r. 
Rozwiązanie konkursu opublikujemy w numerze grudniowym. 


Dla niewtajemniczonych podajemy adres: 
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skr. poczt. 21 


ka'a. Ta druga pozycja to jeden 
z wielu „muszę mieć na półce!”. 


Chyba wszyscy jesteśmy 
wdzięczni za to, że ktoś od lat tak 
profesjonalnie promuje temat 
Gwiezdnych Wojen. Wszystkie 
powieści wydawane są bardzo do- 
brze, można przeżyć zdarzające 
się (rzadko!) błędy. Ale pano- 
wie!!! Umieszczajcie wreszcie 
poprawny chronologiczny spis 
powieści, bo nie każdy ma takiego 
hopla jak ja, żeby znać kolejność 
kolejnych pozycji na pamięć. 


LUCASARTS 

Poza zapowiadanym w po- 
przednim numerze FORCE COM- 
MANDEREM w warsztatach LEC 
równolegle trwają prace nad dwo- 
ma innymi projektami opierający- 
mi się o świat GW. Pierwszy 
z nich to gra zręcznościowa RO- 
UGE SQUADRON, w której 
gracz wcieli się w samego Luke 
Skywalkera, czyli dowódcę „łobu- 


>" rozpocząć małe 
ce. A poza tym 








zów”. Gracz będzie pilotował kil- 
ka znanych z Trylogii maszyn, 
z tym że akcja nie będzie działa się 
w kosmosie, ale nad powierzchnią 
planet. Ze skąpych informacji wy- 
nika tylko, że za grę odpowiedzial- 
ni są autorzy SHADOWS OF THE 
EMPIRE, którzy zastosują podra- 
sowany engine właśnie z poprzed- 
niej swojej gry (pamiętacie jeszcze 
bitwę na Hoth?). Gra ukazać się 
ma pod koniec roku na PC i konso- 
li NINTENDO 64. Następny 
z projektów LEC to multimedialna 
encyklopedia STAR WARS: BE- 
HIND THE MAGIC. To może być 
prawdziwa gratka dla fanów. 
W oczekiwaniu na nią rozgorzała 
na internecie dyskusja, czy znaj- 
dzie się tam oficjalna zapowiedź 
Epizodu Pierwszego. Na razie 
LEC zaprzecza tym pogłoskom. 
Jak będzie naprawde dowiemy się 
pod koniec roku. 
Niech Moc Będzie z Wami 
Rif 


Jeżeli grasz w Magica, albo zastanawiasz się, czy zacząć w niego grać, bądź koleżanka z klasy 
namawia Cię na małą partyjkę, a Ty nie wiesz od czego zacząć - oto wyjście z sytuacji. Propo- T[-_ 
nujemy Ci przystąpienie do niestresującego konkursu MAGIC: THE GATHERING. Aby w nim 
wziąć udział, musisz jedynie nakleić na kartkę kupon - znajduje się gdzieś na tej stronie, może 
tam z lewej? - obok niego napisać swój dokładny adres i trzy prawidłowe odpowiedzi na zada- 





końcu nadszedł 10 sierpnia, 
W dzień wyjazdu na Mistrzostwa 

Świata w MAGIC: THE GA- 
THERING, odbywające się już po raz 
czwarty w Seattle. Tylko czterech naj- 
lepszych Polaków wyłonionych w Mi- 
strzostwach kraju — w tym autor tego 
artykułu — otrzymało zaproszenia, 
a wraz z nimi bilety lotnicze do Stanów 
(każdy wart 1000$). Lecieliśmy tam po 
raz pierwszy, dumni i bladzi, przekona- 
ni że każdy z nas może sięgnąć po 
najwyższy tytuł Mistrza Świata w MA- 
GIC: THE GATHERING, a wraz z nim 
— oczywiście całkiem przy okazji — za- 
robić drobne 34000 dolarów. W na- 
szych śmiałych planach nie braliśmy 
pod uwagę pozostałych 199 graczy 
z 43 krajów, którzy lecieli do Seattle 
z takim samym zamiarem. 


LOT NAD Aga yn 
| WAUAWUIEUU RIU 


Podczas ponad czternastogodzin- 
nego lotu z przesiadką w Londynie, 
miałem okazję porównać różnice po- 
między rodzimymi liniami lotniczymi, 
a brytyjskim British Airways — w zasa- 
dzie nie mamy się czego wstydzić. 
Na londyńskim Heathrow przyjąłem 
przydziałową dozę czarnego, angiel- 
skiego humoru, kiedy to podczas jaz- 
dy autobusem z jednego terminala na 
drugi zobaczyłem samotną walizkę 
na kółkach, dryfującą w nieznanym 
kierunku po płycie lotniska. 

Po przesiadce do rasowego Jum- 
bojeta, rozpoczęła się podniebna ody- 
seja ponad Oceanem i Stanami Zjed- 
noczonymi, aż na daleki dziki zachód, 
gdzie położone jest miasto Czaro- 
dziejów z Wybrzeża, twórców aktual- 
nie najpopularniejszej gry karcianej - 
M:TG. Lot był o tyle ciekawy, że 
nonstop płynęliśmy po niebie w pet- 
nym słońcu, tak jakby czas zatrzymał 
się w miejscu. Po przyjęciu wątpliwej 
rozkoszy oglądania filmów serwowa- 
nych przez brytyjskie linie lotnicze 
(m.in. „Spanish Prisoner” i „Lost in 
Space”) — znudzony zasnąłem. 


UZALUZLIESLU 


Po takiej to, lekko wyczerpującej, 
podróży dotarłem szczęśliwie na lotni- 
sko Tacoma, noszące nazwę od mia- 
steczka będącego przedmieściem Se- 
attle. W zasadzie, bez zbędnej szarpa- 
niny przebyłem wszelkie formalności 








wizowo-celne i taksówką ruszyłem 
przez miasto do dzielnicy uniwersytec- 
kiej, gdzie miałem zarezerwowany ho- 
tel. Tutaj dokonałem kolejnych formal- 
ności, czyli odbioru kluczy, kart ma- 
gnetycznych, podpisy, druki, kąpiel, re- 
jestracja, i w miasto. A trzeba przy- 
znać, że Seattle jest wyjątkowym miej- 
scem. Wiadomo, Stany. Nie, nie w tym 
rzecz. Tak naprawdę odbiega ono od 
stereotypów amerykańskich metropolii 
klasy New York City. Owszem znaj- 
dziemy w nim pnące się pod chmury 
biurowce Centrum, ponad którymi wy- 
rasta charakterystyczna, futurystyczna 
wieża Space Needle. Jednakże więk- 
szość miasta to prawdziwy dziki za- 
chód — niska zabudowa, la- ę 

sy, na horyzoncie szczyty 
gór, ze wschodniej strony 
rozlewa się olbrzymie jezio- 
ro Washington, za którym 
rozciąga się pustynia. Taką 
zbitkę dwóch stylów odnaj- 
dziemy w całym mieście. 
To właśnie tutaj odbywa się 
— zaraz po Nowym Jorku — 
najwięcej _ ekskluzywnych 
imprez artystycznych (The 
Seattle Opera, Northwest 
Ballet, Seattle Symphony). 
| zarazem, to właśnie tutaj 
jest światowa stolica grun- 
ge-rocka. W licznych klu- 
bach nocnych i kawiarniach 
Seattle zaczynały swoją ka- 
rierę takie kapele, jak: So- 
undgarden czy Pearl Jam. 


Można by jeszcze opo- 
wiedzieć o wielu aspektach 
Seattle, jednakże dla 
mnie najbardziej 
interesującym jest 
oczywiście słynny 
Game Center, ol- 
brzymie _ centrum 
gier założone przez 
firmę WIZARDS OF 
THE COAST. Tam 
właśnie, zanim rozpo- 
częły się właściwe Mi- 
strzostwa Świata (12-16 
sierpnia), schodzili się 
wszyscy _ przybywający 





Tak wygląda opakowanie 
nowego dodatku „Unglued”. 


czóńczakczkci 


gracze, aby porozmawiać, 
zdobyć poszukiwane karty, 
no i pograć w tak zwanych 
Side Event-ach, turniejach 
towarzyszących, w których 
również można było wygrać 
całkiem przyzwoite nagrody 
(od 50$ do 1500$). 

Game Center podzielony 
został na cztery części. 
Pierwszą częścią jest Wielki 
Hall, w którym ponad 200 
graczy może grać w MAGI- 
CA czy inne gry RPG. Jed- 
nakże podczas Mistrzostw 
Świata królował oczywiście 
M:tG, a w szczególności jego 































































Wejście do Game Center. 





Kampus uniwersytecki, w którym 
wszyscy się stołowali 





gdzieś się zagubiła podczas rozgry- 
wek na poważnie. „Big Furry Monster” 
potwór o charakterystyce 99/99 czy 
„Blacker Lotus”, którego, aby użyć, 
trzeba podrzeć na kawałki to zaledwie 
dwie spośród 94 zwariowanych kart ja- 
kie zawiera dodatek 
„Unglued”. 






Wielki Hall mogący pomieścić do 200 graczy. Tutaj odbywały się wszel- 
kiego rodzaju imprezy towarzyszące, tzw. Side Events. 








ostatni dodatek — prześmieszny 
„Unglued”. Rozszerzenie to wymy- 
ślone zostało po to, aby przywrócić 
skostniałemu środowisku profesjo- 
nalistów szaloną zabawę, która 


Drugą częścią połączoną z Wielkim 
Hallem jest War Room, gdzie na 32 
stanowiskach komputerowych miłośni- 
cy gier zarówno sieciowych, jak i indy- 
widualnych mogą zaspokajać swoje 


To właśnie w tym skromnym budynku uniwersyteckim odbywały 
się Mistrzostwa Świata. 


100 SS/KGB 
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W takie subtelności wzbogacona jest 
ekspozycja sklepowa. Miecz jest przy- 
twierdzony na stałe — sprawdzaliśmy. 


żądze rozrywki. Ciekawostką jest to, 
że każde ze stanowisk jest termina- 
lem, na którym możemy uruchomić gry 
zarówno na poczciwym PO, jak i na 
konsolach PSX i N64. Nie ukrywam, że 
w przerwach pomiędzy turniejami 
wstępowałem do War Room-u, aby 
pograć w coś komputerowego. Ku mo- 
jemu zdziwieniu nie QUAKE 2 ani 
UNREAL, ale właśnie STARCRAFT 
był najpopularniejszym tytułem Amery- 
kanów. Miałem okazję potykać się z ta- 
kimi specami, którzy grali w tego po- 
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Firmowy sklep pełen dobroci. Wchodzisz z pieniędzmi, wychodzisz z towarem. 
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die roll and toughness equą 
second. 


<Uh-hunh. 


Strzeżcie się wybucho- 
wej mieszanki radości 
zawartej w srebrnych 
ramkach! 


czciwego RTS=a z ze- 
garkami w ręku. Okaza- 
ło się, że ich strategia jest zsynchroni- 
zowana w czasie. Na przykład w trze- 
ciej minucie przechodzą do produkcji 
piechoty, później czekają czterdzieści 
sekund i rozpoczynają inne czynności, 
a wszystko po to, aby w optymalnym 
czasie wybudować potęgę zdolną roz- 
nieść w pył przeciwnika. 

Dowiedziałem się, że turnieje 
w STARCRAFTA rozgrywane Są nie- 
malże tak często, jak w MAGICA. Po- 
wstała specjalna liga, etykieta, klany 
— istne szaleństwo. 

Trzecią częścią Game Center, gdzie 
można pouderzać w klawisze i pocią- 
gać za gałki, jest salon z automatami. 
Pomiędzy zsieciowanymi Daytonami, 
Segami Rally, Zaginiony Światem i peł- 
nym kombem mordobić (VIRTUA FIGH- 
TER 3, TEKKEN 3 i MK4) znalazłem 
automat ze świata M:tG zatytułowany 
„Armageddon”. W nim to wcielamy się 





Editor's note: The 
submissions for 1 


J 





w postać maga i przemieszczając się 
po polach mocy możemy bądź to prze- 
lewać moc w przyzywane potwory, 
bądź uderzać bezpośrednio we wrogie- 
go czarownika. Przywołane potwory 
atakują przeciwnika, który miota pociski 
energii zarów- 


0] no w nas, jak 

i w przyzwane 

potwory. Wy- 

a UW 4 grywa ten, kto 
pierwszy od- 


m bierze konku- 


GEESCJNA ó 







"Throw the pieces onto the płaying area 
from a distance of at least five feet. Destroy 
each card in play that a piece touches. 
Remove the pieces from the game 
afterwards. 


And you Uoughi that toas just an urban legend, 


rentowi wszystkie punkty życia. Proste? 
Drugą atrakcją był specjalny symulator 
Battlemech, pozwalający grupie graczy 
okładać się metalowymi kończynami 
sterowanych robotów bojowych. 
Ostatnią częścią jest sklep zaopa- 
trzony we wszystko co jest wydawane 
przez firmę WIZARDS OF THE CO- 
AST. Znajdziemy tu: wszelkie wersje 
MAGICA, koszulki, czapeczki, kurtki, 
pudełka i setkę innych gadżetów. Do- 
stępne są wszystkie gry karciane aktu- 
alnie sprzedawane na rynku, mango- 
we i starwarsowe karcianki, jak i po- 
czciwe gry komputerowe, które w Sta- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


nach wyglądają nieco ina- 
czej niż w Polsce. Tam do 
oryginalnej gry dołączane 
są figurki żołnierzyków, 
czapeczki, specjalne pla- 
katy, koszulki itp. gadżety 
— tam czuje się, że firmy 
zabiegają o klienta. 


WIDULYARIALZI 
OIL WYE 


ZACZĄĆ! 


Rozpoczęły się 
sierpnia o godzinie 9.00, 
od formatu Rath Cycle 
booster draft. Ten typ gry 
polega na tym, że przy 
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ośmioosobowych  stoli- 
kach gracze wybierają 
z firmowo zapakowa- 
nych paczek po jednej 
karcie, po czym przeka- 
zują rozpakowany pakiet 
następnemu graczowi, 
W Lai Najlepszy z Polaków — Wojtek Kazbieruk 


się cykl z paczkami z po- BP  7e/„Baniak” - myśli. 








Emilus na moment przed przeistoczeniem się w Battlemecha. 
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szczególnych dodatków bloku Rath 
Cycle (Tempest, Stronghold, Exo- 
dus). Po trzecim boosterze każdy 
z graczy posiada 45 wybranych (wy- 
draftowanych) przez siebie kart, 
z których, po dobraniu dowolnej licz- 
by lądów, buduje deck składający się 
z co najmniej 40 kart. Mówiąc pro- 
ściej, typ booster draft jest to taki ro- 
dzaj gry, w którym wygrywa gracz nie 
ze względu na posiadane w klaserze 
karty, ale na posiadaną wiedzę i do- 
świadczenie. Jaką kartę wybrać, jaki 
kolor draftuje sąsiad i w co grać, to 
pytania, na które trzeba odpowiadać 
samemu sobie w niespełna minutę, 
bo tyle ma się czasu na decyzję. 

Po 7 rundach wyłonieni zostali naj- 
lepsi drafterzy pierwszego dnia Mi- 
strzostw Świata. Sigurd Eskeland 
(Norwegia) i Jon Finkel (USA) obaj 
zdobywając komplet 21 punktów. Jon 
Finkel w środowisku MAGICA otrzy- 
mał pseudo „Maszyna”, ze względu na 
perfekcyjną grę, jaką popisywał się 
przez cały ubiegły sezon, wieńcząc go 
tytułem Gracza Roku. Sam przyznał 
się do zagrania przed mistrzostwami 


I znowu z drużyny polskiej najlepiej po- 
radził sobie „Baniak”, który — jak się 
później wypowiedział — ostro trenował 
przed wyjazdem co zaprocentowało 76 
miejscem drugiego dnia. W ten sposób 
cały czas miał szansę na finałową 8 
i prawie pewne pieniądze (pierwszych 
64 dostaje nagrody pieniężne). Jakub 
Slemr (Czechy) — obrońca tytułu — 
uplasował się po drugim dniu na 
ósmym miejscu. Napięcie sięgało zeni- 
tu. Większość graczy szybko wróciła 
do pokojów hotelowych, aby zweryfi- 


3a 


Czyste żywe Mistrzostwa, każdy z niżej przedstawionych 


miał szansę zdobycia tytułu i 34000$. 


300 draftów, co można prosto przeli- 
czyć na 100 (2400 godzin) dni 
nonstop spędzonych na grze i 3000$ 
wydanych na trening. Trudno się dzi- 
wić, że zwycięża. Chodzą plotki, że na 
jesieni tego roku, ze względu na ko- 
nieczność kontynuowania nauki, John 
będzie miał trudności z utrzymaniem 
formy — pożyjemy, zobaczymy. A Po- 
lacy, jak wypadliśmy? No cóż, przy kil- 
ku zaledwie turniejach przeprowadzo- 
nych w tym formacie w kraju nie mogli- 
śmy liczyć na wysokie noty, a jednak 
jeden z naszych reprezentantów nie- 
jaki Wojtek Kazbieruk vel „Baniak” za- 
kwalifikował się do pierwszej setki, 
kończąc pierwszy dzień na 83 miejscu 
— i w zasadzie w tym momencie jako 
jedyny miał szansę na finał. 

Dzień drugi rozpoczął się także 
o 9.00. Tym razem gracze prżystępo- 
wali do walki wcześniej przygotowany- 
mi przez siebie taliami, które składali 
w typie Il (obejmuje on blok Mirage'a, 
Tempesta i 5-tej Edycji). Drugi dzień 
zakończył się zwycięstwem Raphaela 
Leviego z Francji, któremu deptał po 
piętach wcześniej wspomniany Jon 
Finkel. Tego dnia przeważały decki 
(Draw and Go — niebieski kontrolują- 
cy), cała rzesza Sligh-ów, Prospoblo- 
om-ów oraz tzw. Living Death decków. 
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Brian Selden, no- 

wy Mistrz Świata. 

Ma 17 lat i pocho- 

dzi z Californi. Do 

Mistrzostw zakwa- 

lifikował się w ostatniej chwili jako 
przedostatni z listy DCI. 


kować talie przygotowane na dzień 
trzeci. Niektórzy jeszcze rano uzupeł- 
niali spisy decków, jakimi chcieli grać 
w typie Rath Cycle Constructed (wcze- 
śniej przygotowane talie z bloku Tem- 
pesta), obowiązującym w piątek — 
ostatnim dniu eliminacji do finałów. 
Trzeci dzień turnieju rozpoczął się 
również o 9.00, kiedy to spora część 
graczy dowiedziała się o zmianie za- 
sad dotyczących karty Portculis, która 
stała się kluczowym atutem przeciwko, 
potężnej w tym formacie, strategii Li- 
ving Death. Wiele osób jeszcze 
w ostatniej chwili zmieniało spisy dec- 
ków dopisując do sideboardu komplet 
tych kart. Powstało niewielkie zamie- 
szanie, które po chwili zostało opano- 
wane i rozpoczął się turniej. Przeważa- 
ły decki Living Death oraz wszelkie od- 
miany strategii Survival/Recurring Ni- 
ghtmare. Popularne były też decki Su- 
icide/Hatred; jedną z takich właśnie ta- 
lii grał Daniel Brickwell z Niemiec, któ- 


Ciąg dalszy zmagań drużynowych. 
Główna nagroda to 22000$ do po- 
działu na czterech. 





ry, nie przegrywając ani jednego poje- 
dynku trzeciego dnia i zrównawszy się 
na punkty z Alanem Comerem, wylą- 
dował na 9 miejscu nie kwalifikując się 
do finału. Później w wywiadzie wyrażał 
żal, że ominął go finał, bo prawdopo- 
dobnie były to jego ostatnie mistrzo- 
stwa. Aktualnie zamierza poświęcić się 
pracy naukowej 

i nie wie czy bę- 

dzie miał w ogóle 

czas na MAGICA. 

Do finału nie 

zakwalifikował 

się również Ja- 

kub Slemr, koń- 

cząc dzień trzeci 


Jon Finkel nazywany „maszyną*. 
Zajął trzecie miejsce zdobywając 
przy okazji tytuł Gracza Roku 1998. 
W sezonie zgarnął przeszło 63000$ 
— ma się z czego cieszyć. 





na 14 miejscu. A kto trafił do niedziel- 
nego finału? 

Brian Selden (obecny Mistrz Świa- 
ta), który pokonał w finale Bena Rubi- 
nai Jon Finkel — zwyciężając w walce 
o trzecie miejsce Rafaela Leviego (je- 
dynego Europejczyka w top 8). 

I tak wygląda klasyfikacja finali- 
stów. W ten sposób Amerykanie, po 
raz pierwszy od czterech lat, wywal- 
czyli Mistrzostwo Świata w MiG. 


Spotkanie towarzyskie Polska-Ir- 
landia — prawie wygraliśmy. 





Brian Selden (17-to latek) spytany co 
zrobi z wygraną (34000$) odpowie- 
dział, że chce jej większą część prze- 
znaczyć na czesne za college. 

Także Amerykanie wywalczyli 
pierwsze miejsce w rozegranym 
w sobotę turnieju drużynowym, poko- 
nując w finale Francję. 


AATEZUTA 
TARCZY 


Polacy, prawdę powiedziawszy, wy- 
padli w Mistrzostwach fatalnie, wszy- 
scy klasyfikując się w drugiej setce. 
Z braku jakichkolwiek szans na zna- 
czącą pozycję Polska drużyna wycofa- 
ła się z rozgrywek drużynowych. Naj- 
lepszy — Wojtek Kazbieruk vel „Baniak” 
zakończył dzień trzeci na miejscu 150. 
To beznadziejnie, jak na klasyfikację 
generalną, ale wybitnie, jeżeli weźmie- 
my pod uwagę takie fakty, jak to, że 
w Stanach rozgrywanych jest codzien- 
nie kilka sankcjonowanych imprez, 
a u nas jedna, dwie na miesiąc. Na 
palcach jednej ręki można policzyć 
liczbę turniejów booster draft rozegra- 
nych w kraju, nie mówiąc już o forma- 


Raphael Levy — jedyny przedstawi- 
ciel Europy w top 8 (4 miejsce). 

W finale przegrał z Seldenem i Fin- 
kelem. Ma 16 lat i pochodzi z To- 
ulouse we Francji. 





cie z dnia trzeciego (Rath Cycle Con- 
structed), który w ogóle w Polsce nie 
doczekał się ani jednego turnieju sank- 
cjonowanego (pierwszy odbyt się do- 
piero 5 września tego roku). Pociesza- 
jące jest jednak to, że podczas nasze- 
go tygodniowego pobytu w Seattle 
udało się wreszcie potrenować z naj- 
lepszymi, a to powinno procentować 
na przyszłość. Czego życzy wszystkim 
sprawozdawca, donosiciel 

Emilus 


P.S. Jeszcze na lotnisku Okęcie za- 
stanawiatem się, czy moje bagaże nie 
drytują przypadkiem samotnie po pły- 
cie lotniska w Sao Paulo. 
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, OBLOTOWAC 
PROMOCJA! 





SV-608 
SNEAKER MOUSE a 
* rozdzielczość do 1600 dpi ca 


* MS lub PC Ę 
* PS/2 P” 


+ driverWIN 95/98 





SV 609 
+ SNEAKER MOUSE EXTRA 
+ rozdzielczość do 1600 dpi 
zi "e standard: MS lub PC 
WZ 7 + drverami WIN 95/98 





+ płyta GD z niespodzianką !!! 


Gwarantujemy 12 miesięcy bezawaryjnej pracy 


Jeśli słoń nadepnął Ci na ucho 
nie kupuj głośników 











SV 800S$L 
* 40 W PMPO 
+ 100 - 18000 Hz 


120 na PMPO 
BO - 20000 Hz 








SV 8108L 
+ 70 W PMPO 
+ 100 - 20000 Hz 


i $Y 85581 
* 240 W PMPO 
* 50 - 20000 Hz 


źiiE 






m 
bo dostępne we wszystkich. skie sk, AE oraz w sprzedaży wysyłkowej. 
" .  Uwaga:Cena gry 'REAH aktualna' tylko” W sprzedaży wysyłkowej. 
W wypadku zamówienia wysyłkowego do łącznej ceny zamówionych gier należy 
doliczyć zryczałtowane koszty wysyłki - 6 zł Dysięgne uięczyiidy wii ście ALS AE WEJEELE 
r Sarrzfouciini0ydu ddr jg OEG szl K4 HUJ USL ra 
| fTR Avalon, skr. podj 66, 35-959 Rzeszów 2 i 


ŚA 


lgpr 1 


lola żanawiać | przez in internet: skcdolańch. com 
; ; Z Import, dystrybucja i informacja o punktach sprzedaży: 
; 6: tel.: (22) 815 68 44 
www.ikavalon.com p 4 > ' 1 


ul. Kossa kigo 42 e-mail: multi 1 © ikp.com.pl 
ko hittp://wwwinteract.nom.pl 


Ś 
AP 4 





OUTWARS 


Kody do wpisania w czasie gry: 

MACLEOD - niezniszczalność BUZZ — skrzydta 

DIRTYHARRY — nieskończona amunicja FRAMERATE — klatki/sek. 

PHANTOM -F11 i F12 śledzą potwory 
GOHOME — powrót na start 
THRASHER — pokaż wrogów na radarze 
TIMEWARP - zniesienie ograniczenia 
czasowego 

WEAPONCANM - śledzi wystrzelone 
bronie 
KEYMASTER — zbroja, zdrowie, -—— = 

amunicja JUMPJUGGERNAUT - skok do etapu 
JUMPOASIS - skok do etapu Oasis Juggernaut 

JUMPANUBIS - skok do etapu Anubis _ JUMPDEAD — skok do ostatniegoetapu 
JUMPRAGNAROK = skok SHOWALL — pokazuje całą mapę 

do etapu Ragnarok SNIPSNIP — partenogeneza 





chaching — dodatkowe 10.000 gotówki 
mrmuscle — lepsza zbroja gracza 
bigsofty — gorsza zbroja u wroga 
coffee — większa szybkość gracza 
beer — mniejsza szybkość wroga 
shaft — większa siła ognia gracza 
shank - mniejsza siła ognia gracza 


Kody wpisuje się po wciśnięciu „t” lub klawi- 
szy od F1 do F4: 

eyeofgod — większe powiększenie 

w słabych pojazdach 

twobyfour — zbudowanie jednostki, musisz 
dodać jej nazwę (np. twobyfour dragoon) 






hermes — przyśpieszenie procesu 
budowania 

donkeys — pociski zastępowane 

są przez coś ciekawszego 

morningafter — widać ruchy jednostek _ 
na catym odkrytym terenie 

gimmiegimmie — możesz budować 
wszystko, nawet bez centrum dowodzenia 
unclejohn — niezniszczalność 





NEED FOR SPEED 3 


Po wpisaniu poniższych kodów kliknij na 
Kody do wpisania w menu: „RACE”, by pojeździć specjalnymi wózkami: 
go01 — Miata 
go02 — Toyota Landcruiser 
go03 — Cargo Truck 
go04 — BMW 5 Series 
go05 - 71 Plymouth Cuda 
9006 — Ford Pickup with Camper Shell 
go07 — Jeep Cherokee 
go08 — Ford Fullsize Van 
go09 — 64/65 Mustang 
go10 — -66 Chevy Pickup 
go11 — Range Rover 
go12 — Autobus szkolny 
go13 - Caprice Classic (taryfa) 
go14 — Chevy Cargo Van 
go15 — Volvo Station Wagon 
go16 — Sedan 
go17 — Crown Victoria (wóz policyjny) 
go18 — Mitsubishi Eclipse (j.w.) 
go19 — Grand Am (j.w.) 
go20 — Range Rover (j.w.) 


rushhour — duży ruch na drodze 
empire — trasa Empire City 

elninor — samochód El Nino 

merc — samochód Mercedes CLK GTR. 
gofast — extra-prędkość 
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CYBERSTORM 2 





Z poniższych kodów wybierz te, które cię You da man — maksymalne: technika, kre- 

interesują i dopisz do pliku STORM.INI. Po dyty, budowle 

włączeniu gry pojawią się one w menu. Home is where the heart is — max budowli 
Must have! -max chassis 

Kody dla bazy: He Who Dies With The Most Toys 

You may have already won — milion kasy = max technologia 

As Good as it Gets — naprawa It was nice while it lasted — powrót techno- 
logii do punktu wyjścia Did I break your concentration 

— dotyk śmierci... 

Kody na polu bitwy: That must hurt — j.w., ale masowo 
Tarsus — uzdrawianie zaznaczonych pilotów There can be only one — Nieśmiertelny 
It's just a flesh wound — naprawa Death to all who oppose us — śmierć 
zaznaczonych jednostek dla wrogich jednostek 
Go Go Power Ranger — resetowanie Freaky Friday — wcielenie się w innego gracza 
zaznaczonych jednostek Let there be light — lepsza widoczność... 
Fly Away — extra punkty ruchu Let there be light v2 — jeszcze lepsza 
Vengeance is mine — extra punkty akcji widoczność 





GET MEDIEVAL HOUSE OF 
ode — niezniszczalność T H E D EAD 


mppos — pozycja Kody wpisuj w menu głównym, 
mpfps — klatki na sekundę trzymając CTRL: 
SKIDMARK — włącza cheaty 


i nową opcję 
CREATURE — zwierzyniec 


a 


3 
You musł stop.CUPIEN 





M.A.X. 2 


Dostęp do wszystkich kam- 
panii: w pliku MAX2.INI 
ustaw następujące wartości: 
current_campaign_1_mis- 


INCOMING 6 


Wpisz trzymając SHIFT: 
SOLIDASAROCK 

— nieśmiertelność 
HAVEALL — petny inwentarz 





sion=1 INFINITEWEAPONS 
current_campaign_mis- — amunicja się nie kończy 
sion=49 INFINITELIVES 
last _campaign_played=49 — nieskończone „życia” 
KS SUPERDAISY — wszystko WIREWEWAITING 
Kody do wpisania ginie po jednym trafieniu — wyłączenie tekstur 
w trakcie gry: OLDMACDONALD WHATSTHEPOINT 
[MAXSPY] — inwazja wściektych krów — graficzki w kropeczki 
— widać wszystkich FLYMETOTHEMOON FLATBROKE 
wrogów na planszy — księżycowe warunki = wyłączenie cieni 
[MAXSURVEY] 
— pokazuje, gdzie są 
surowce 
[MAXSTORAGE] 
— max materiałów COMMANDOS 
[MAXSUPER] 
wybrana jednostka Jeśli nie działa podawane w poprzednim numerze „1982GONZO”, 
dostanie maksymalny spróbuj „GONZ01982”. Kombinacje klawiszy jak poprzednio. 
upgrade 





| al 
1 s ZY POD 1 | rz są sy Materiat przygotował: Banzai 
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PlayStation 


| AZIECEWICW FZ NU ;(e) SZAJS PCNe] 
EVIL będzie jednym z gorętszych tytułów tego 
roku na NINENDO64. Drugi TUROK będzie po- 
ORLEAN OZ CULCANOSZYZANICO 
szą dawkę miodu niż jego starszy brat. Z cie- 
kawostek można wymienić to, że gra będzie 
używać systemu o dźwięcznej nazwie RE- 
AL-TIME FLINCH GENERATION. Dzięki niemu 
| CELHENOCZGWNICAANOENIENYZIATIZZ 
leżności od miejsca, w które przeciwnik zo- 
OCUEMCUNAM A (0) 
schemat można było zaob- 





















CZA CEWAU LK Gee) ZPA CYZ U) 
rzojoztwa UAB ELKA ZIELE TAE 
SOWA SNU ETC A 
sku. Brzmi obiecująco. Już nie mogę 
się doczekać... 









© Zaskakująco dobre wieści dla 
wszystkich fanów konsolowej koszy- 
kówki. Czy przyglądaliście się kiedyś 
twarzom zawodników w takich grach 
jak np. NBA LIVE" 98? Owszem, można 
byto rozpoznać niektóre ważne osobistości, 
ale nie w tym rzecz. Do tej pory twarze zawod- 
ULOWAELOAEJNWANC A ZANICAWCETSY (0) 
na nich żadnych emocji, niczym u androidów. 
| NOWO ENSCZCTNAICA OCZAMI C) 
najnowszym produkcie — NBA LIVE'99 — ujrzy- 
my najprawdziwsze „ludzkie” twarze, zdra- 
dzające wszystkie znane nam emocje, takie 
jak śmiech, złość, zmęczenie czy ból. Sądzę, 
że podobne rozwiązania będą miały miejsce 
we wszystkich grach spod znaku EA 
SPORTS. 


( POJEWIESSN EWS WICIE 
zakup PLAYSTATION. Koncern SONY po raz 
kolejny obniża ceny swojego szarego dziec- 
ka. Pakiet PLAYSTATION+DUAL SHOCK bę- 



























Tak wygląda wibrujący pad w akcji 





NINTENDO 64 







/P3 
N 


dzie kosztować niecałe 130$. Jeśli 
nowe ceny dotrą do Europy, nowego 
PSX'a będzie można kupić już za 
około 450 zt. Konsola bez DUAL 
SHOCKA ma kosztować poniżej 
IZOSZAJIENECZICZ ZUA 


© W odpowiedzi na znaczny spadek 
cen PLAYSTATION koncern NINTEN- 
DO zapowiedział, że opuści ceny 
swojej 64 bitowej konsoli również do 
130$. Ale się porobiło... 


| SSONANIYZWEC YA 
nym obniżeniem cen PLAYSTA- 
TION i specjalistycznych — wibru- 
jących padów DUAL SHOCK, za- 
GAWECPACUOYZ WC NACCJCH 
czą do platynowej serii. Cena no- 
wych — starych gier wahać się 
będzie od 20 do 24 baksów, co 
daje przedział od 70 do 85 zł. 


ONA ceny przekroczą pew- 











UEALUZACEN NJ O 
to COOL BOARDERS 2, CRASH 
BANDICOOT 2, EXTREME, JET MO- 
TO 2 i TWISTED METAL 2. Ponadto 
SONY obniżyto ceny swoich urzą- 
CZW LZ 0 ZE PBEL AWCE 
pamięci można dostać już za 15$ 
(CZŁ CUZCO CJNOJCWA NA 
dą w tej samej cenie co karty pa- 
mięci. MULTI TAP będzie koszto- 
wać 30$ (105zł). 


| JELEC WAU WUCYZTCKIE 
G7.(ej Ke (AUE ZIELCH 
wy platformer ma być dosyć śmiesznym i ko- 
lorowym produktem, przeznaczonym raczej 
dla dzieci i dorostych z poczuciem humoru. 


| TYTIEJNTCJ CENI 
SEAT CZE AICECE 
na koniec tego roku NFL 
BLITZ na Playstation 
i Nintendo 64 prosto 
z MIDWAY. Wersja PC 
ukaże się znacznie póź- 
niej, poprzedzona nawet 
WZTCLEKECIUCEJ:IN AO" 
lor! MIDWAY poprzedził 
JGLEOCNC JLEC) 
[ENEA EMZUCKA IW 
nów dolarów. 

 MYTAWCESSNEK CC 
RESIDENT EVIL: THE 


| COEIDACA ET NOCH CJG EJYWAZCNENNZOCYLTYLUA CEUCWNJCTHERA4 ELU AKCIE ALE -|ELECA 
| ZLA CA ALT KIELUN:ELEMLICNA CAGE LIELCIECA AJELGLUZLJOLELWAYNEWICA CAŁ1JCENIEKCI CECEWELCZ1)) 
i wtedy powinniśmy przeżyć totalny wysyp mocnych tytułów, a na razie przejdźmy do nowości. 


o.c.eeeccococoecooococecoo0-00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 































WI HIIUWCONESZZACTAWZZCNY NICH 
diach produkcji. Nie wiadomo jeszcze, w jakiej 
lokacji będzie się rozgrywał ani kto będzie od- 
grywał główne role. CAPCOM ma nadzieję, że 
film będzie gotowy równo z premierą trzeciej 
CZENIA O CEE LICO EiEH ESL 
nawet zapowiedziana. Pro- 
ducenci twierdzą, że będzie 
to prawdziwy horror, które- 
EOLETNCWE LEZA ZICYSZCA 
UERCONATANNrECEANAZI 
|UNOCWCPAAL CI CEC] 
starszej widowni i fanów se- 
rii RE. Być może w krajach, 
WALORY CWICNECH 
EL SOOLCW(ZJIELA EH kg) 
ULCYESSCIA NYC LCAUTSEI 
EAC UKCUCN NCT 
tem DIRECOR'S CUT, ale nie 
jest to potwierdzona infor- 
macja. No cóż, pozostaje 
nam tylko czekać i modlić 
się, że będzie go można 
obejrzeć i u nas. 


( POYJEWIESSKIENNCAN WATA -IW [p] - 
czy jak ktoś woli SOUL EDGE. Druga jej część, 
zatytułowana SOUL CALIBUR, jest już na 
ukończeniu. Na razie wiadomo, że catkiem od 
nowa stworzono engine graficzny gry. Ponad- 
to, w stosunku do jedynki będzie poprawiona 
cała mechanika. Wiadomo, że ze starego skła- 
du uchował się Hwang i Taki. O reszcie posta- 
HENCZELUEWIEC OOP ANIAWEENAELCNHZCH 
wostkę powiem, że jedna z postaci do złudze- 
nia przypomina YOSHIMITSU z TEKKENA 3. 
Nie sądzę, iż jest to zbieg okoliczności, gdyż 
WEZAZT EUGENE ECETUIOJ ELA ZŁE) 
wspomniany, ma ten sam zielony miecz, a po 
PAW ZSCONOW ZEE YZ LI ENIEWZASCLCIETE] 
LWUECH AYN COJECAVSAZUCNNCJ COR 
ko zbiegiem okoliczności, to w końcowym pro- 
dukcie możemy oczekiwać więcej takich tek- 
kenowych niespodzianek. 







Baton 



































Play Station 


Mimo kilkakrotnie przekładanej 
| JZLIEWAWALO MATNI CrE ROEE 
z najbardziej oczekiwanych tytułów. 
WEP BACYNJCH 


czenie platformów- |fF7 (Oka 2) 


ki z przygodą i ele- 
mentami logiczny- 
LIKOSUUESCACOA A> 
[ELTONA TAA WAD > AŻ 
(CZESZE CCCWN | X R 
EWSCIJSCWKISA e 
Daniela Fortesque 

— rycerza poległego podczas ataku na 
zamek czarnoksiężnika; do przemie- 


te 
| 
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Jeśli lubisz Snowboard i masz Ninten- 
do64, już powinieneś zacierać ręce, gdyż 
COENONMALCUIERJCRINZYCILNEROCNHEH 
JENICYZENKJA l:XC) [o] /[-1e7-[:bJIN(ER 
Oprócz wspaniałej grafiki i dźwięku ofe- 
ruje masę innych przyjemności. Do wy- 
boru mamy sześć trybów z 
rozgrywki, oprócz stan- (4% 
dardowego zjazdu po zbo- 
czu góry możemy zmagać 
się z czasem, z konslo- 
wym przeciwnikiem lub 
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ZZENUEWULELESSCT CZT NANICIYNY 
A = różniących się od siebie wyglądem i przeciw- 
sen from tie shacklec głęącath my old nikami. Główne atuty gry to bardzo doktadnie 
sefny puTsues met ź dopracowana i przedstawiona w podwyższo- 

Rapa z nej rozdzielczości grafika 3D, intrygująca mu-. 
zyka oraz olbrzymia ilość miodu. 
















(ZOZ EWC CA LCRIUW ASTON ALE) 

R. pod dostatkiem japońskich RPG, biedny Saturn 
; U YENZNECEH NOCNA ERTZZZSSCT NEC 
ukazai się znakomity produkt z tego gatunku 
i właścicieli Saturnów powinno to 
zainteresować, gdyż gra zapowiada 
się naprawdę znakomicie. Bardzo 
staranie rysowane postacie oraz 
tia, intrygująca muzyka i interesują- 
CZEGOTER OW OWIES OZ! 
WZOROWA CLSZSYJNLAEKANIE 
(ZAIN CWI OSHAVZILOKOCYJC NYC) 
dawka rozrywki. Jeżeli komuś nie 
spodobał się AZEL: PANZER DRA- 
GOON SAGA (lub już go skończył) 


i szuka staroszkolnego RPG z kraju ; y, mać ; 
kwitnącej wiśni —- może spokojnie ETOUIYR > © 2 
zakupić SHINING FORCE 3. „od: RZEZ 
AMKB_AĄ._4 : 
kumplem w trybie na dwóch graczy. Je- / J z 
żeli natomiast znudzi Ci się samo Ściga- |="scone 700 » 27 





OJEZ ce EAU ZATSICYCILELICECH 
mowitych sztuczek to zapraszam do 
opcji Training, gdzie można trenować do 
woli. 


A Cn ZZ cia Aa moze 


1080i SNOWBOARDING to bar- 
dzo dobra pozycja, gra się napraw- 
dę znakomicie, pod warunkiem że 
lubimy ten rodzaj sportu. 


ZASADY 
PRENUMERATY: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować w jednym z dwóch wa- 
riantów: 


Wariant 1: 
6 x SECRET SERVICE + 
6 x SECRET SERVICE CD 


Wariant 2: 
12 x SECRET SERVICE 


Wszystkie ceny dotyczące prenu- 
meraty zawierają koszty przesyłki 
pocztowej. 

Wpłat należy dokonywać na „czer- 
wonych przekazach pocztowych”, do- 
stępnych w każdym urzędzie poczto- 


wym. Na odwrocie, w miejscu „na ko- 
respondencję” (środkowy odcinek) 
prosimy przykleić wycięty z czasopi- 
sma kupon. Przekaz oraz kupon na- 
leży starannie wypetnić WIELKIMI 
LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć 
pomyłek przy wprowadzaniu danych 
do komputera. Podanie niepetnych 
danych, jak również bazgranie i skró- 
ty nazw mogą być przyczyną kłopo- 
tów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 
dni przed dostarczeniem numeru do 
kiosków, co oznacza, że dociera do 
czytelników w tym samym tygodniu, 
co czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić pod war- 
szawski numer telefonu (0-22) 


624-91-47 tylko w dni powsze- 
dnie (godz. 97-16). Wydawnic- 
two uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od da- 
ty zamówienia. 





PRENUMERATA 


Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych punktach sprzeda- 
ży na terenie całego kraju w cenach 
detalicznych. 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 12 wydań 


SECRET SERVICE 


79. zł 
54. zł 


IKOMPENDIUM 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to dorocz- 
55 wydawane grube książki (ponad 350 
stron) zawierające wszystko, co interesuje 
I graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, Sa- 
|| vegamery, opowiadania, spis treści SS. 


Przyjmujemy również zamówienia na 
KOMPENDIUM 3, które jest rozsyłane do 
klientów w miarę napływania zamówień. 


KOMPENDIUM 1 BIS — 11,90 + 3,70 = 15,60 


| Przygotowane jest rozszerzone i uzupeł- _ KOMPENDIUM 2 — 11,90 + 3,70 = 15,60 
nione wydanie KOMPENDIUM 1, które funk- = £ 

I cjonuje pod nazwą KOMPENDIUM 1 BIS. "OMPENDIUM3 O IBO 

I Zawiera przewodnik po Internecie dla począt- TRYLOGIA — 33,30 + 4,20 = 37,50 















j kujących. Stara wersja KOMPENDIUM nie — W przypadku zamawiania dwóch książek 
LEI już dostępna. koszty przesyłki wynoszą 4,20 


a ARCHIWALIA 


AG, NEO lub KOMPENDIUM WIEDZY. Następnie, korzysta- 
jąc z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną kwotę. 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wy- 
liczoną kwotę wpisać na przedniej (czerwonej) stronie prze- 
kazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzędach 
pocztowych na terenie kraju. Wypełniony przekaz z przyklejo- 
nym kuponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITE- 
RAMI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres 
z kodem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mogą być 
przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 

W razie wątpliwości prosimy dzwonić pod numer tele- 
fonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9*-16* w dni powszednie. 
Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później 
niż 60 dni od daty zamówienia. 


Autoryzowane punkty sprzedaży archiwaliów: 
ULTIMA, Warszawa, 
ul. Chtodna 35/37 paw. 7 
U SZCZEPCIA, Warszawa, 
ul. Żelazna 69a 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


Prosimy o bardzo dokład- 
ne zapoznanie się z kuponem 
zamówienia oraz przeczyta- 
nie całej niniejszej informacji 
przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na 
numery archiwalne, należy na 
kuponie oznaczyć krzyżykiem 
zamawiane UW SS, SS CD, 






























od 1do2 szt. — 1,20 od 14 do 18 szt. — 3,50 
od3do4szt. — 1,50 powyżej 18 szt. — 7,00 
od5do8 szt. — 1,90 SS CD 1-3 szt. — 3,50 


od9 do 13 szt. — 2,40 SS CD 4-6 szt. — 6,00 


ARCHIWALNE 
; |JKOMPAKTY 




















CD'38- 9,90zł  CD'47 - 12,90 zł 








CD'39- 9,90zł  CD'48 - 12,90 zł 
CD'40 - 9,90zł  CD'49- 12,90 zł 
CD'41 - 9,90zł  CD'50- 12,90 zł 
CD'42- 9,90zł  CD'51 - 12,90 zł 

9,90 zł  CD'52- 12,90 zł 


CD'53 - 12,90 zł 
€D'54 - 12,90 zł 
CD'55 - 12,90 zł 
CD'56 - 12,90 zł 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


€D'44 - 12,90 zł 
€D'45 - 12,90 zł 
€D'46 - 12,90 zł 











I 
l 
I 

|| cD'43- 
* BI 
l 
l 


zaj 
$S'55 - 3,50 zł 





SS'50-3,- zł SS'51-3-zł SS52-3,-zł SS'53 - 3, zł  SS54- 3,30 zł 





SS'49 - 2,50 zł 


108 SS/KGB 





2. Zaznaczyć na nim numery i roz- 


Produkty firm 


Zasady zamawiania: 
4 1. Wyciąć zamieszczony poniżej 
h kupon. 
) Z 
3 j a 


8. [3 ź miary wybranych produktów. 
> Noe az 3. Pójść na pocztę. 
Witamy po wakacjach! Mamy nadzieję, że zaaklimatyzowaliście się ponownie 2 go e" 4. Wypełnić czerwony przekaz. ; 
w murach szkolnych. Zainteresowanie nową kolekcją przerosło nasze oczekiwania, *__ AP 5. Przykleić kupon z tyłu środkowej 
w związku tym nasza ostatnia kolekcja obowiązywać będzie jeszcze na jesieni. Dla CZĘŚCI. ł 
przypomnienia podajemy specyfikację naszych produktów. 6. Opłacić w okienku. 


Na pierwszym planie stara znajoma, ale w trochę innym wydaniu. Czyżby koniec dynastii Croft? Całkowicie odje- | 7. Czekać. i Poaące 
chany i niepowtarzalny wzór. Dla tych, którzy jeszcze nie wierzą albo chcą ogłosić światu całą prawdę, proponujemy | 3- Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 
wszystko mówiącego Aliena. Na koniec wzór, który dostownie podbił cały kraj swoją popularnością. Oprócz dostęp- 9. Jeżeli Brac dni R 
nych do tej pory granatowych t-shirtów oraz bluz z kapturem wprowadziliśmy extra modny kolor szary, z bluzami daddci: RZ ca Mol 
we wszystkich czterech rozmiarach. Specjalnie dla mega wysokich, lub wyluzowanych powraca rozmiar XXL. tel. (0-22) A 4-91-47 w godz 

Ponadto dla spóźnionych niektóre starsze produkty są nadal dostępne. Wśród nich torby na ramię z Ufokiem, któ- 9:00-1 6:00 w dni GWEZOCH e 
re zdają się zdobywać coraz większą popularność, podajemy więc ponownie jej wymiary: szerokość 36 cm, wysokość |" : s Ę 
29 cm, głębokość 12 cm. Wewnątrz znajdują się dwie kieszenie, w tym jedna na suwak, przegródki na długopisy oraz UWAGA! Koszulki i bluzy prać 
zewnętrzna kieszeń boczna. Wszyscy fani Smoczej Serii z okazji wydania czwartej odsłony Turnieju powinni zaopa- w temp Sk C, i YA wybiela- 
trzyć się w koszulki z kultowym smokiem na piersi. szyji jadowitych proszków. 

Tradycyjnie mamy dla was super promocję. Tylko do grudnia, zamawiając jednorazowo produkty za łączną sumę Produkty dostępne są także 
przekraczającą 200 złotych otrzymujesz t-shirt firmy Hanes z logo Secret Service, całkowicie za FRIKO! Popytaj w sklepie firmowym ULTIMA 
znajomych może ktoś się dorzuci! w Warszawie, pawilon 7 

ul. Chłodna 35/37 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


PRODUKTY 
FIRMOWE 
mo 00 SĘ] 


Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
KOSZULKI BLUZY 
M LXL XXL 
2-0) 


210000 


INNE 
Plecak granat. 5 () 


Kupon na produkty Plecak czerw. 6 
firmowe ważny jest cały miesiąc Torba 12 () 


KOMPENDIA 
OKompendium1BIS ©)Komp. 2 ©)Komp.3 © Trylogia 


ZESTAWY CD 
ODzielony O)bzewony OObebieski 





000000000 


ZGŚWTEIEIJ 








ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery SECRET SERVICE: 
67)006)629G364965G0G0G3G90)41 
(42)(43)44)(45)(46)(47)(4849)50051)52)53)54)(55 
66575869. LIC 
Zamawiam następujące numery SS CD: 
G8)CBICH)CHCEJCE)CHCHEJCE 
(47 )C48 )C46 )C50 )C51)C 52 JC58.)184)055 
(66 (57 JC887CB IC CCOEJCI 














wszystkie 
produkty 


FRUTÓFTHELOW) wysyłamy 
-__ na nasz koszt! 




















Nadal dostępne są: 


Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 
- (CG )U48)0 LLL 








Zamawiam następujące numery NEO: 
(MC)CJC 


maijiwow | |] 
naklejki adresowej 

Numer prenumeratora 

(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, którego 
dotyczy zamówienie. 6 miesięcy 
CJWariant 1: | SECRET SERVICE + SS CD 


M „ | 12 miesięcy 
(Wariant 2: | SECRET SERVICE 
































ALS, AKIIG; 


Evangelion Etc. 








W DYANAŚEFCE NU U74 
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- Autoryzowany punkt szprzedaży; w 
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BE 
13, 








|LETETAU/E) 
[1 Le (ofe LERIYRYA O-VI[E1 LWA 
tel. (022) 624-78-16 BH. 
[2470029 doi YLALNAWAKANU Ró 


To sBA [O WWAEKU) 4 






= z By CAT 

















aaa żona la! 
Telefon d b do pracy - z kierunkowym | 


Sony PlayStation/NINTENDO 64 


z ke % 





© Mean Arenas © AmiLopedia . 
© Mega Blast. o AmiSufier 2 . 
O Agent Czesio © Miasto Śmierci 500+,600,1200 . © AmiTekst Pro GOLD . 


; tel. 0-501 155-911 
DAlfabet Śmierci A: OMki.. © Asystent Pro v.2.0 . 


DAlfabet Śmierci A1200 e-mail: sagita©polbox.com 


Q Mistrz Polski96 500+,600,1200. 0 Azja a, 
Gl Alien Breed 3D A1200. © Monster A1200. ©: Brain Fodder Son) PlayStation © Nszimum Force 


DAlien Target .. D Mr Tomato © Edukacja . CIActua Socee SĘ 


GAmie. 0. kręty. © FIRMA v.6. © Mickeyis Wild Adventure........ = 
Armie 2 . © Geografia. © Monster Trucks. A O Pad SONY 
oAstral © Geografia Polski. 


© Bez Kompromisu 500+,600,1200 © Overkill A1200 . 


OBlinky's Scary School 

O Body BL.Gal. A1200 . 
DBrydź 

GClassic Board Games 

© CoalaA1200 . 

O Crazy Cars 2 A500. 
Cyber Kick . 

Q Cyberforce . 

ODate Giń. 

© Date Girl A1200. 
oDisce! 

GDocC! . 

© Doman - Grzechy Ardana . 
© Double Agent A500+600 
© Dragonstone . 

© Dreenshar Dzieło Magów . 
OEdd the Duck 2 . 

D Eksperyment Delfin 
oEskadra 

O Explorer 

OF-29 Retaliator 

First Samurai . 

O Forest Dumb . 

O Forest Dumb Forever. 

© Frankenstein A500. 


© Pechowy Prezent. 

© Pinball Iilusions A1200. 
© Pro Tennis Tour 2 . 

O Project Battlefield 

© Pulsar. . 

© Rajd przez Polskę . 


© Rally Championships 600,1200. 


© Rockstar 500+,600,1200 
© Rooster... 


© Rycerze Mroku 500+,600,1200 . 


© Santa Xmas Caper. 

D Saper 

O Sen. 

© Sink or Swim 

0 Skarb Templariuszy 

© Skaut Kwatermistrz 

© Skeleton Krew A1200 

© Smuś 

© Speris Legacy A1200. 

© Super Taekwondo Master . 
© Szachista . 

El Taekwondo Ą 
0 Tag Team Wrestling A500. 
Q Tajemnica Bursztyn.Komnaty 
© The Games . 


© Geometria dla kaNdego. 
© Historia kl.9 . 

O Historia szk.p + Lickl.1 . 
© Korepetytor z Gram.J.Pol 
© Mały Tales 

© Miodek . 

© Nauka Jazdy 

© Novapaint IV 

„O Opera 500+,600,1200 


K st. 
© Pitagoras kl.7,8 + egz.do Lic. 
O Pitagoras Lic.kl.1,2. 

©! Pitagoras Lic. 

O Pitagoras Matura 

© Planetarium . 

© Polonista . 

© Program Eksperta Giełd. 

© Super Buli 500+,1-3 kl.Podst. 


JĘZYKI OBCE 
© AmiSłownik ang-pol, pol-ang . 
Q AmiSłownik niem-pol, pol-niem 
G Hipersł.ang-pl,pl-ang,500+,600 . 


DArk of Time .. 
DAuto Destrut 
Ball Blazer. 


DCybali Zone (dual shock). 
Darklight Conflict 

O Deathtrap Dungeon 
ODiabk 

ODiscworid 2. 


O Nightmare Creatures 


© Pandemonium 2.. 
© Panzer General 2. 
© PaRappa The Rapper.. 


© Rampage Worid Tour. 


Dark 
OWCW vs the Worid 
OWing Commander 4. 


OiWorld Cup 98 niem. 
©X-Com - Terror from the Deep. 
[> 


PSX Platynowa Seria 
Soccet „109,00 


Actua Soccer .. 
Adidas Power Soccer. 
DAir Combat.. 
SAlien Trilog 


© Destruction Derby 
GDie Hard Trilogy.. 
Disruptor. 


Nintendo 64 


„230,00 


OIFifa 98 Worid Cup 
O Fighters Destiny. 

O Forsaken 

© Golden Eye 

Di Hexen 64 

O int. Superstars Soccer 64. 
OkKllier Instinct Gold . 


O Mortal Kombat Trilogy 
OMRC. 
o Mystical Nina. 


OFranko-The Crazy Revenge . © Titanic Blini O Jęz.Angielski ORascal... 
Gielda Świałowa . Ę e y © Super Memo v.3.0A . BARI Lic) Fury 
© Gloom A1200. Gń © You 8 Me ang. lek.i,2,3 każdy V 
© Gloom De Luxe A1200 . ing O You 8 Me francjek.1,2,3 każdy ORed Alert ang. 
© Guardian A1200. © Tyran 500+,600,1200. © You 8 Me niem.lek.1,2,3 każdy © Formuła 1 Edition '97... Red Alert niem. 
©'Harold's Mission. © Ubek A1200.. O Formula Karts.. O Resident Evil Director's Cut...... © Porsche Chellenge.. 
OHeliosfera. Ń (7 D 3 2 O Forsaken. Oi Resident Evil 2 ang. K OiRaymat 
igh Seas Trad. A1200 O Resident Evil 2 niem. E 
©'High Seas Trad. * 0 Alfred Chicken i Gen yst2 ; 


AA © Ali Terrain Racing . caRock. Roli Racing ć * © Snowboard Kids. 

O International Ś © Chaos Engine ZSentient f Star Fox 64. 
International Soccer h © Fears. ZIGran Turismo + dual shock. E - © Super Mario 64. 

Z International Tennis: 4 O Fire 8 Ice . O'Hardcore 4x4. kę cj s: © Top Gear Rally 

© lshar 3 A500+, 600 Ę 00 - qr Legends OHerc's Adventures . O Skullmonkeys ar 

© Jaguar XJ-220 ... © Watchtower A1200. © Pinball Illusions © Snow Break Extreme... 


© James Pond 3 A1200 D Wild West. 0 as ; . O Wave Race 

mes peedball 2 . 5 ź Ę 
BiKajko i Kokosz © Winter Supersports ©! Speris Legacy Speed: = 5 e World 
OKupiec . © Strip Pot z Ę E O World Cup 8 
OLasermania 2. Z O Whizz K 


BAJBRBRSADBĄ 


3333388388888 


4 
8. 


©Lazarus . 

© Legends A1200 . 

© Legion 1MB 
DLegion 2MB...... 
DLiga Polska Manager. 
DLost in Mine 

Di Łowca Głów 


© Woms Directors Cut A1200 . 
© Zaklęta Wyspa. 
© Zombie. 
EDUKAC' 
© ABC Chemii. 
© Afryka. . 
© AmiLab v.2.0 


CD 


© AmiLopedia . 
© Miodek . 

© Super Memo 
©.TSS Mix CD. 


O Lost Vikings 2. 
DLucky Luke 

© Machine Huntel 
OMadden '98... 

© Magic the Gathering. 
O Masters Of Teras Kasi. 


O Toca Turing Car Champ. 


PSX Akcesoria 


„645, 
„150, 





lintemational Socce 
Ointemational Temni 


©iKorepetytor z Historii 
OlKurs Prawa Jazdy... 
DiMatematyka Ill-IV podst 
CMatematyka z komputerem. 
© Matma 1-4 Lic 

©iMatmiś 1-3 podst.. 
DoOrtografia-PR( 

OPitagoras 1, 

DPitagoras 2,egz.do 

Ol Pitagoras Lic.1-4+Matura. 
DiPokonista szk.p.+egz.do Lic. 
OTESTY-Historia Ogólna 
DITESTY-Matematyka 

CI Uklad okresowy pierw. 
DUłamki. 


PC CD ROM 


©3w 1 Avalon 


CiBattieground-Napoleon in Russia. 145 00 
OBattieground-Prelude to Waterloo 145,00 E 
00 EiGreat Battles of Alexander 


BiCounterstrike - misje do R.Alert.....89,00 


OCreatures.. 
Bi CyberWage 


wh D Dungeon Keeper 
00 © Dungeon Keeper + Misje D.D. Pl 


DEarth 2140 PI 

©iEarth 2140 - Mission Pack 
©iEarthwom Jim. 

DEF 2000 Tactcom. 

DElk Moon Murdet 
DiEmergency Fighter for 
DiEradicator..... 

DiEraser Tumabout .. 
Dpcalibur... 

DIExtreme Assault + Tenka. 
©F-16 Lockheed Martin's 


©G-Police + Ecstatica.. 
© Game, Net 8 Match 
© Goosebumps 


© Great Battles of Caesar.. 
Great Battles of Hannibal 


|. CiGuardians: Agents of Ji 


DGuts'n'Garters... 


CiF/A-18E Carrier Strike.. 
DiMIA2 Abrams .. 


ilncubation Mission - Hidden Worids79,( cj 
(00 * i Privateer 2-The Darkening 


Dilnsane Speedway. 

Dlinsane Speedway 2. 
Qintemational Moto-X 
Olnternational Rally Championshi 


©Jobny Burger .. 
GiJoint Strike Fight 


©iKorea - Longbow Misje 
oksiążę i Tchórz PL... 


Lew Leon - druga edycja PL. 
OLiberation Day. 
OJLiga Polska Manager98 PL.. 


|. CiMaximum Force 


MDK + Bust-a-Move 2 
OMDKPL.. 
iMechwarrior 2 Mercenaries. 


©iMottal Kombat 3.. 
©iMortal Kombat 4. 
Moto Racer 2. 
EiMuppet Treasure Isii 


©Polanie PL 
©Post 


© Puma Workd Football 98. 
DAD. 

© Quake 

DQuake 1-misje 

DI Quske 1-misje 

D Quake 2-misje Grand Zero. 
©Queen the Eye... 
CiRałły Championships. 
DRavage. 

©iReah Pl 

Di Realms of Arkania 


© Sensible Soccer '98 
Sentinel Returns .. 
mSettlers 1 PL 
ZiSettlers 2 + mi 


OSIMGity 2000/Theme pił 
DSimCity 3000... 
i Skaut Kwatermaster PL 


|. DSoldier at War. 
|. ©) Spearhead. 


© Speedboał Attack .. 


|. CSpellcross-Ostatnia Bitwa. 


© Steel Panthers Kampanie. 
Steel Panthers 2... 


©) Toca- Touring Car Championship. 


|. © Tomb Raider 2 .... 


£ Tomb Raider Unfinish.Business. 
© Tone Rebellion. 


© Tunnel BI ... 


. DI Ultim©te RacePro.. 


DUltimate Challenge Golf. 
DUltimate Strategt Archi 


© War Wind 2-Human Onslaught.. 


O Whale's Voyage .. 

© Wing Commander 4. 

© Wing Commander Prophecy 
© Winter Supersports.. 

[l Woms Reinforcements 

© Woms United 

©lWyspa 7 Skarbów 


©ZS: Space Hulk 2 


DZ8: Syndicate Plus. 
DZS: System Shock 


l. ©Z$: Wings of Glory... 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 
© 2-ga Wojna Światowa 1939-41. 


(e HA dj z kodiaj | osobi 
B" mazi 


OBajki Brzechwy i Tuwima. 
Barbie Projektantka Mody .. 


© Mapa Polski 98 z książką telefon. 
O Matematyczne przygody 

O Malematyka 2001 ki.l 

© Matematyka VII-VIli+egz.wst 
OMatmania. 


© Max i Duch Zamku. 

© Max i Monika na zał k 
©Multimed.Kurs MS Excal 
©Multimed.Kurs MS Word ... 

© Multimedialny Słownik Ortograficzny. 
© New Beat 2000... 

© New Beat 2000 Extravaganza 
© Oksłordzka Encykl.Histori-Zestaw 
© 0pt: Bitzicieg - Historia Il Wojny Św. 
©30pl: Disney's Donald in Cold Shad. 
©0pt: Dookoła Świat: 

© 0pt: E-Mail 12 MB.. 


© Opt: Multimed.Plan Gdański 
© 0pt: Muttimed.Plan Krakow: 
DOpt: Multimed.Pian Warszawy. 


DOpt: Ziemia - wyprawa do wnętrza .... 
DOrtomania. 


Polskie Fonty'9: 
OPolskie Kliparty 


DiWindows Draw 5.0. 
DiWirtualna Szkoła Matematyka 
Di Wymarzony Dom. 

D)Zamek Królewski 
Zwierzęta Świata - SSAKI. 


CiEngiish+ Intermediate Opt.. 
DiEngiish+Advanced Opt... 
EIEuroPlus+ Angielski v.1 
CJEuroPlus+ Francuski V.. 
DiEuroPlus+ Hiszpański v. 
EuroPlus+ Niemiecki v. 
DiEuroPlus+ Schau Mal An 
Bldęzyk Angielski 

DJęzyk Niemiecki 

©Lang Master Pack-Beginner. 
DLang Master Pack-Elementary. 
CiLang Master Pack-intermediatt 


O©lLang Master Collins Cob.Students..| 198, 00 


©lLang Master Kit- Intermediate 


DLang Master Kit-Elementary......299,00 


OiMulimed.Sł. Ang-Po-Ang 
©iMultimed.SI. Niem-Pol-Nier 
OPlays for Children. 
©lProf. Henry-gramatyka. 
DiProf. Henry-słownictwo v. 
DProf. Klaus - gramatyka... 
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IBM PC-CD ROM 


Ceny w zł. 

69.00 

82.00 

149.00 

Black Dahlia 165.00 
Champ. Manager2 113.00 
Colin McRae Rally tel. 
Commandos 149.00 
Duke Nukem 3D 75.00 
Dune 2000 149.00 
Dungeon Keeper 49.00 
Fallout 155.00 
Fighting Force 153.00 
Finall Fantasy VII 155.00 
Flight Unlimited II 159.00 
Gettysburg 49.00 
Golden Games 123.00 
Heroes of M.A M II - pl 144.00 
House of Dead 149.00 
Książe I Tchórz -pl. _ 49.00 
Lands of Lore 2 49.00 
Liga Polska Man. 98 89.00 
Lomax 69.00 
Might 8. Magic VI tel. 
Mortal Kombat 3 48.00 
Mortal Kombat Myth. tel. 
Myth-The Fallen Lords 129.00 
Need for Speed 2SE 49.00 
Need for Speed 3 tel. 
NBA '99 tel. 
NHL '99 tel. 
Panzer Commander 155.00 
58.00 

151.00 

Reah - 6cd - pol. wer. 147.00 
Redline Racer 139.00 
Riven - Myst 2 163,00 
Sensible Soccer'98 135.00 
Settlers Il 69.00 
S.C.2000 + T. Hospital 119.00 
Starcraft 153.00 
Team Apache 159.00 
Theme Hospital 49.00 
Tomb Raider Il 149.00 
Tomb Raider Unf. Bus. 97.00 
Total Anihilation 144.00 
Unreal 155.00 
WarGames tel. 
World Cup '98 139.00 
Virtua Fighter II 145.00 
X-Files - The Games 149.00 
Zork Nemesis 48.00 


ZARA R akcesoria do PC: 


PC mona 
PC Gontrol Pad ai 


ceny detaliczne zawierają 
pośask kat dbiorze (z koszty wysyłki). 
w, RA me > SE rynku (Konieczność 
RWEEZTA na zamówienie) termin akcabii może się 
Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie pod 
numerem (0-22)7731982 lub (0-60)1282363 
oraz faxem pod numerem (022) 7733614. 
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NOWOŚCI: MILNZE 
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LUEALSSRELEUU ZSZ UZ ZE AG HIMU O WWE) 
UELPIEWNOWACRUGHN ONE SZZ NYC K WE 
Skuten Boji :2 (SUB). .......-.-.... 59.00zł 
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lawina listów spadnie na naszą 
kochaną redakcję Secret Service. 
To już nie była garstka fanów japoń- 
skiej animacji! Popularność „Czaro- 
dziejki z Księżyca” przetoczyła się 
przez całą Polskę, jak kraj długi 
i szeroki. Na nic zdały się głosy 
z jednej strony o „japońskich brutal- 









» 


„Czarodziejka... stała się 
po prostu swego rodzaju 
objawieniem. Z jednej stro- 
ny oferującym ciekawą ak- 


cję, barwne postacie bohaterów 
(zarówno tych pozytywnych jak 
i negatywnych), z drugiej pokazują- 





cym uczuciowe rozterki dorastają- 
cych bohaterek. 










się Usagi, ataki i transformacje cza- 
rodziejek zyskują zupełnie nowe 
nazwy, a dialogi stają się poważ- 
niejsze i lepiej dostosowane do +. 
rzeczywistości w jakiej rozgrywa się 
film. 

Trzeba przyznać, że zmieniony, 
bardziej  „dorosty” 
styl tłumaczenia Sag : 
znacznie zmienił odbiór "SZER 
filmu. Teraz nie jest to już infan- 
tylna bajka, którą trudno traktować 
poważnie, lecz głęboko wciągający 
film o poważnym przesłaniu. Oczywi- 
ście, trzeba cały czas brać popraw- 










dy blisko trzy lata temu, opi- 
G sywałem w tym miejscu nie- 
pozorną japońską bajkę pt. 


Sailor Moon (SS'31 - styczeń 


1996), nie spodziewałem się jaka 


nych bajkach” czy też z drugiej na- 
rzekania purystów na nie dość wier- 
ne, albo zbyt infantylne i nie oddają- 
ce charakteru serii ttumaczenie dia- 
logów. Dla pewnej grupy wiekowej 





Dla osób uważnie śledzących se- 
rial, film powstały na jego kanwie bę- 
dzie pewnym zaskoczeniem. Nie tyle 
ze względu na treść (o czym niżej), 
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Manga no Sekai 4 przesunięty! 

W ostatniej chwili dostaliśmy informacje od organizatorów zlotu Manga 
no Sekai w Gdyni o zmianie terminu imprezy z 3 października na 17 paź- 
dziernika. Organizatorzy przepraszają za zaistniałą dezinformacje i przypo- 
minają, że miejsce imprezy pozostało to samo: Gdynia, Budynek YMCA, ul. 
Zeromskiego 26. 

Wszelkie informacje można znaleźć w Internecie pod adresem 
http://manta.univ.gda.pl/-demonek/swiatmangi4.mtml 

Anime w Canal+ 

Szczęśliwcy, którzy posiadają dekoder Canal + mogli się już nacie- 
szyć pierwszymi dwoma odcinkami serii IRIA - ZEIRAM THE ANIMA- 
TION. Kolejne odcinki zostaną wyemitowane w następujących termi- 
nach: 

Część 3 — 7 października 1998, Superdeser 

Część 4 — 21 października 1998, Superdeser 

Część 5 — 4 listopada 1998, Superdeser 

Część 6 — 18 listopada 1998, Superdeser 


BUBBLEGUM CRISIS powraca! 


W oczekiwaniu na nową telewizyjną serię Bubblegum Crisis, amery- 
kańska firma MULTIMEDIA 2000, przy współpracy ze znaną amerykań- 


SEGKET SEAVIGE 46] 
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lecz ze względu na konieczność 
przestawienia się z dziecinnego stylu 
dialogów serialu na bardziej poważ- 
ny język używany w fil- 
mie. Dobrze, że dystry- 
butor umieścił krótkie 
wyjaśnienie dotyczące 
tej sprawy, gdyż zmia- 
ny są dość istotne. Na- 
gle na przykład zamiast 
imienia Bane pojawia 


ską firmą ANIMEIGO, wydała se- 
rię trzech dysków DVD upakowa- 
ną wszelkim dobrem związanym 
z tą kultową od lat, cyberpounkową 
serią anime. Na dyskach znajdują 
się oprócz samych filmów, najróż- 
niejsze grafiki, teksty z informacja- 
mi o postaciach, epizodach a na- 
wet sławne przypisy od tłumaczy 
dodawane do kaset ANIMEIGO. 





kę na komediowe scenki zaczerpnię- 
te wprost z serii telewizyjnej — czy 
ktokolwiek wyobraża sobie Usagi i jej 
kompanię bez ciągłego przekoma- 
rzania się, sprzeczek i słownych po- 
jedynków? W anime jest to zresztą 





W poruszaniu się w gąszczu informacji poświęconych BGC, 
pomaga użytkownikowi/widzowi specjalny interfejs, stylizowany 
na te używane w anime i wyposażony w specjalną opcję wyszu- 
kiwania informacji. 

Równolegle z trójpakiem DVD, firma ANIMEIGO wznowi całą serię 
BGC na wideo. Tym razem tylko na 3 kasetach (a nie jak to było do- 
tychczas na 8-miu). Ponieważ o europejskim wydaniu jeszcze nic 
nie wiadomo, dlatego ci, którzy chcą mieć tą serię DVD u siebie mu- 
szą się zaopatrzyć w amerykański odtwarzacz DVD, rozejrzeć się za 
odtwarzaczem ze zdjętą blokadą lub poczekać na odpowiednie pat- 
che do komputerowych dekoderów DVD. 











BISHOJO SENSHI 
SAILOR MOON S$ 


Na podstawie mangi: Naoko Takeuchi 
Produkcja: 

1994 Toei Animation Co. Ltd. 
Scenariusz: Sukehiro Tomita 
Reżyseria: Hiroki Shibata 

Muzyka: Takanori Arisawa 

Czas trwania: ok. 60 min. 
Dystrybucja w Polsce: 
Planet Manga, wersja z 
polskimi dialogami 
Cena: 39.90 


ag dość charakterystyczne — nawet 


filmy o poważnym wy- 
dźwięku, jeśli tylko wyra- 
stają z serii komediowej, 





muszą zawierać typowe dla serii gagi 
i komiczne sytuacje. Czasem dopiero 
zakończenie przekonuje nas, że mie- 
liśmy do czynienia nie z komedią, 
lecz z dramatem. 

To co za chwilę napisze może oka- 
zać się dziwne, lecz SAILOR MOONS 
nie jest filmem o... Czarodziejkach. To 
znaczy z pozoru jest nim jak najbar- 
dziej. Mamy tu przecież Usagi (daw- 























ARODZIEJKA Ż KSIĘŻYCA 






niejj Bane) Tsukino, Taksido, Chi- 
bi-Usę, wszystkie czarodziejki z pierw- 
szej serii: Ami Mizuno (Sailor Merkury), 
Rei Hino (Sailor Mars), Makoto Kino 
(Sailor Jupiter) i Minako Aino (Sailor Ve- 
nus). Także Outer Senshi czyli Haruka, 
Michiru i Setsuna mają w filmie swoje 
pięć minut. Jednak prawdziwą bohater- 
ką filmu jest ... hmm, może lepiej nie 
zdradzać zbyt wiele? W każdym razie 
SAILOR MOONS jest filmem o miłości. 
A co jeszcze ważniejsze, o wynikają- 
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cych z niej poświęceniu i odpowie- 
dzialności. Och, nie musicie oba- 
wiać się, że film was zanudzi. 
Oczywiście będzie w nim nowy 
wróg — nadciągająca z mroź- 
nych otchłani kosmosu lodowa 
kometa. I jej okrutna władczyni. 
Aby obronić Ziemię 
przed wiecznym zlodowaceniem, 
Czarodziejki będą musiały stoczyć 
długą i dramatyczną walkę, 
ale do tego zdążyliśmy się 
już przyzwyczaić oglądając 
kolejne odcinki w serialu 
w TV. W SAILOR MOONS 
walki, czary, transformacje 
i magiczne kryształy to tyl- 
ko tło dla prawdziwej akcji 
filmu, która rozgrywa się 
w sferze ludzkich emocji 
— odkrywania własnych 
uczuć, motuwacji, które 
kierują bohaterami. 


ULLLIK 


Oczywiście każdy znajdzie też ja- 
kiś powód do narzekania. Jedni chcieliby 
więcej czarów i transformacji (Ami! Ami!). Inni 
woleliby więcej 
Haruki. Jeszcze 
inni — rozwinięcia 2 4 
wątku ZA „204 
mi 
Ź Ź 





































tosnego między 
Usagi i Mamoru. Jed- / 
nak tak naprawdę | 
film ma tylko jedną | 
wadę — jest na to 
wszystko po prostu (i 
za krótki... a tak 

chciałoby się jesz- 
cze i jeszcze... 



















© 1994 Naoko Takeuchi / Kodansha / TOEI Animation Int. 
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